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Robin of the Wood (Odin) 

A SpV 7. reszeben talalhato informacioval el- 
lentetben tajekoztatjuk olvasoinkat, hogy a 
jatek fokepernyojet nem az Odin sporolta 
S meg, hanem a - feltehetoen Jugoszlav Itleto- 
P segu - cracker-ek. 



Keressen fei bennQnket, 
arukinalatunkban nem fog 
csalodni! % 

JC* 

Gyengearamu hiradaftechnikai ^tkat- 
reszek, keszulekek, fefvuetokr/^s ku- 
lonfele elektromfeus ^ybgok. Kulon- 
bozo szeme!fi^za m iiocte pek es peri- 
feriak, kozt^|s t B^il^^vele kompa- 
tibilis P(^ 
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Szedes: LSI ATSz Info Osztaly 
A Spectrum Vilag eddig megjel^nt reszei utanvettel 
megrendelhetok a kovetkezo cimen: 
Spectrum Vilag, Budapest-3, postan rrtaradd, 1300 



Felelos kiado: Rucz Lajos, Szekely Laszlo 
K. F. eng.-sz.: 55535 
10 000 - 807649 Patria Nyomda 
Felelos vezeto: Vass Sandor vezerigazgato 






A*3 elso ranezesre teljesen olyan, mint a 
+2, de hamar a szemunkbe tunik, hogy a be- 
ep! tett kazettas magnetofon helyet egy mag- 
neslemez meghajto egyseg foglalta el. A ma- 
sik lenyeges kullembeli valtozas, hogy a sziir- 
ke szint ismet felvaltotta a melyfekete, vagyis 
az eredeti SPECTRUM muanyag dobozanak a 
szine. 



a +3-ban ket darab 32K-s EPROM testesiti 
meg. A +3-ban ezen kiviil alapegysegkent 
megtalalhatok meg: disk-interface chip, RS 
232 chip, 3 csatornas hang-chip, TV-kep ge- 
nerator, es vegiil a TV hanggenerator. A VIDEO 
aramkor egy uj, kismeretu, negyzetes alaku, 
specialis kapuaramkorokbo! kialakitott integralt 
aramkor. 



A beepitett drive 3*-os, nem is csoda, a gyar- 
to AMSTRAD mar alkalmazta ezt a tipust elozo 
gepeiben. A mai napig sok jo velemeny nem 
szuletett rola, arrol mar nem is beszelve, hogy 
a 3"-os lemezek joval dragabbak, mint a jelen 
pillanatban elterjedoben levo 3,5"-osak (pi. 
IBM; MclNTOSH; COMMODORE). 

A +3 disk-kezelese rendkivul hatekony es 
egyszeru. Az operacios rendszert - melynek 
neve: +3 DOS - a LOCOMOTIV ceg fejlesz- 
tette. Ez a DOS az AMS DOS-ra epul (ezt az 
AMSTRAD g4pein hasznaljak). A 3"-os lemeze- 
ken oldalankent 178K formazhato, a lemezfor- 
matum az AMSTRAD PCW 8256-nak megfele- 
16. Termeszetesen nines megkotve a keziink, 
ugyanis alaphelyzetben negyfele hattertarolo 
eszkozt hasznalhatunk. Ezek a kovetkezok: ka- 
zettas magnetofon (TAPE), beepitett disk 
(DISKI), kiilso disk (DISK2) es vegtil a RAM- 
disc. Ezeket a beepitett operacios rendszerbol 
sorban a T:, A:, B:, es az M: azonositokkal va- 
laszthatjuk ki. Ebbol kovetkezik, hogy az adat- 
csere ket hattertarolo kozott igen egyszeru, pi. 
egy BASIC program atmentese kazettarol a 
beepitett disk-re a kovetkezokeppen lehetse- 
ges: 

LOAD^T^ile-nev”:SAVE*Arfile-nev"(+ENTER) 

Termeszetesen tobb file— bol alio program 
eseten a betoltot is megfeieloen modosita- 
nunk kell. 

A +3 64K beepitett ROM-ot tartalmaz, am en- 
nek a bovitesnek van nemi hatranya is. A +3 
nem kompatibilis az INTERFACE l.-gyel, ennek 
kovetkezteben minden MICRODRIVE-kazettan 
levo programot elobb normal SPECTRUM-on, 
+, vagy +2 gepen kazettara kell atmenteni, s 
ezutan mar lemezre konvertalhato. A +2-hoz 
kepest beepitett plusz 32K ROM-boi 16K tar- 
talmazza a bovitett szintaktikai INTERPRETER- 
t, 16K pedig a mar emlitett operacios rend- 
szert. A +2-ben a 128K RAM 16 chip-bol epult 
fel, mig itt ezt neggyel oldottak meg. A ROM- 
ot a normal 128K eseteben ket darab 16K-s 
EPROM, a +2-ben egy darab 32K-s ROM, mig 



Most tekintsiik at a gep beepitett csatlakozoit: 




A kuiso DISK/B: csatlakozon keresztul INTER- 
FACE nelkiil illeszthetiink 3,5"-os es 5,25"-os 
DRIVE-okat. A PRINTER-port CENTRONICS 
standard, tokeletesen illeszthetd minden EP- 
SON-kompatibilis nyomtatora. A nyomtatas 
soros vonalon kikiildheto az RS 232 port-ra 
(FORMAT LPRINT "R" kiadasa utan), vagy a 
PRINTER port-on aktivizaihato (ekkor FORMAT 
LPRINT "C" parancsot kell adnunk a nyomtatas 
elott). Erdekes bovites a COPY EXP ill. COPY 
INVERSE EXP uj szintaktikak alkalmazasa. Az 
elso esetben nagyitott szinhelyes COPY-t, mig 
a masodikban annak inverzet kapjuk eredme- 
nyiil. A halozati transzformator es csatlakozoja 
sem kompatibilis az elozc SPECTRUM konst- 
rukciokkal. A bovito port-ra (EXPANSION I/O) 
sajnos nem lett kivezetve a +9 Volt (parhuza- 
mos leterhelesi problemak miatt), igy az IN- 
TERFACE I. es minden olyan periferia, amely 
62t a vonalat hasznalja, mukodeskeptelen. Az 
INTERFACE I. utasitasok a DISK rendszereket 
vezerlik. Uj parancs a CAT EXP, amely reszle- 
tes file-adat listat jelenit meg a kepernyon. Az 
RS 232 kimenet nem valtozott, a KEYPAD 
port-ot viszont az un. AUX port valtotta fel 
(err6l bovebben irunk a 7. fejezetben). A VI- 
DEO kimeneten megmaradt az RGB, de techni- 
kai okokbol elmaradt a COMPOSITE PAL jel, 
ezert pi. MONOCHROME monitor nem csatla- 
koztathato. A TAPE/SOUND aljzaton keresztUI 
szabadon tolthetiink SOFTWARE-t kulsd mag- 
netofonrol is (ez a +2-nei sajnos elmaradt). A 
joystick aljzatok most sem szabvanyosak, de 
mar kaphato a fordito-kabel. 

A +3 BASIC 128K modban felulrol kompatibilis 
a +2 BASIC-kel, egyebkent az AMSTRAD ceg 
tobb ismert OCEAN jatek (pl. NOMAD, MAIL- 
STROM stb.) lemezes verziojaval hozta forga- 
lomba a gepet, amely jelenleg kb. 179 angol 
fontba keriil. 
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1 A program felepitese: LOADER (146), 6916, 20000, 20536, 1704. Az orokelethez a 
^~37Q44-es cimre kell 0-at tolteni. Toltsuk be MERGE"" segitsegevel a programot, majd 
W irjuk be a kovetkezoket: 

-0320 REM 00000 (ENTER) 

0 POKE 23757,83 (ENTER) 

2 20 CLEAR 24999: FOR i=23823 TO 23832: READ a: POKE i,a: NEXT i 
30 DATA 175,50,180,144,61,55,229,195,86,5 

S 40 RANDOMIZE USR 23760 

Futtassuk a programot es inditsuk el a magnot. 



A program file-terkepe: BASIC LOADER (130), fejleces SCREEN (6912), fejleces CODE 
(7900), es kiilon reszei meg 1/28477, 2/20205, 3/12553. Toltsuk be a LOADER-t majd 
,C RESET. Irjuk be a kovetkezo programot. 

Q 10 CLEAR 24999: LOAD"" SCREENS: LOAD"" CODE: POKE 57175,99 

8 20 INPUT "kezdo palya" ;A: POKE 58256.A-1: POKE 57162,0 
30 POKE 59744,81: RANDOMIZE USR 57120 

Q Futtassuk a programot (RUN), a 'kezdo palya' kerd4sre ussunk be 1-3 szamot, majd 
r ENTER. Ezutan inditsuk el a magnot. Ha a 2. vagy a 3. palyat valasztjuk, tekerjuk elore 
^ a szalagot a megfelelo resz kezdeteig 



Bailbreaker - CRL 

Se szeri se szama a BREAK OUT klonoknak IKrak- 
out, Arkanoid, TRAZ, hogy csak nqhanyat emlit- 
sunk). Ebben az a kuionds, hogy a jolisrnert otletet 
harom dimenzibban oldottak meg. Erdekessegkent 
meg kell emlitenCihk, hogy a programot Jan And- 
rew a Driller, valamint Jez Sands a Starglider 
szerzoje keszitette. 

Tobb mint 30 szinten pattog a golyo piramisok, 
hengerek, kockak iabirihtusaoan. Az utot a mar 
megszokott modon egyenes iranyban mozgathat- 
iuk, megakadalyozva, hogy a golyo elhagyja a pa- 
lyat, elerve igy, hogy a p^lyan elhelyezett blokk- 
teglak megsemmisuTjenek. Az utovel nem erinthet- 
juk meg a kepernyq szelet, mert a rendelkezesiink- 
re alio eleteink szama lamely kezdetben 4) csok- 
kenni fog. Mint ahogy ez megszokott, az egyes 
^lokk-teglaknak mas es mas szereptik van Extra 
eleteket, fegyvereket,, bombakat bonus pontokat 
eredmenyeznetnek. Nemelyik ataltitja az uto mere- 
tet, masokat csak specialis szogbol lohetiink ki. 

E! kell ismernunk, a megoldasok szimpatikusak, de 
a 3D perspektiva szegenyes, a szinek hianyosak, s 
bar a 128K gepen szepen szol a zene, a 48-ason 
csak loves-effektek hallhatok 



Gee Bee Air Rally - Activision 

1930-at irunk, emberek tomege sergiik Ohio-ba, 
hiszen megrendezik a hagyomanyos legi rally-t, 
melynek gyoztese _ magaenek tekintheti a CART- 
WRIGHT kupat Jatekosaink felveszik a kabatdt, 
szemiiveget, beszallnak a jolisrnert GEE BEE dupla- 
fedelube / felszallnak, elerik a 250 MPH sebessegi 
szintet es kezdddik a verseny. A legi jarmu 3u 
perspektiva ban latszik hatulnezetben. A fokeper- 
nyon alul a gep muszerfalat latjuk. Itt mejgtalalnatd 
a magassagmero, az iranytu es a sebessegmero is. 
A kupa elnyeresehez 8 kiilon szinten, szintenkent 4 
palyat kell teljesiteniink. A helves utat oszlopok 
sora jeloli ki. Legnagyobb ellensegiink a ro- 
hamosan fqgyo ido. Az elveszett ido jelentosen 
szaporithato na eltevediink Termeszetesen erre fi- 
gyelmezteto uzenet is uta! a kepernyon. 

Jo teljesites eseten ido-bonus-t kapunk, ez a ko- 
vetkezo palyahoz jol jon. A szintenkent teljesitendd 
4 palya a kovetkezo. 

jutalom menet, teszt menet, szlalom es alacsony, 
ugynevezett ballon-tamado repules. 

A natter egyszeruen kivitelezett, a motorzaj effekt 
szepen sikerult, 



Ramparts - GO! 

Tortent egyszer, hogy ket hires lovagot. Sir Gris- 
wold-ot es Sir Larkin-t a Gonosz megatkozta, 
aminek kovetkezieben mindketten megvaltoztattak 
mereteiket sokkal nagyobbak lettek. Bosszut es- 
kudtek, hogy megtalaljak kozepkori ellenseguket, es 
megtoroljak tettet. Lovagjaink nekiindulnak a ka- 
lananak. Az uton elqbb nehany Baro kastelyaba iit- 
koznek. E^yetlen eselyuk van az eletbenrharadasra, 
ha szetzuzzak es kifosztjak a kastelyokat. A jatek 
tobb szinten iatszodik, s minden szinten meg kell 
keresniink a Gonosz^ eroditmenyet. Lovagjaink fel- 
fegvverkezve megprobaljak ledonteni az eroditme- 
nyek falait. Az erodok es kastelyok lakoi sem var- 
jak lovagjainkat tart karokka!,, tuzgolyokat hajigal- 
nak az ablakokbol, katonak agyuznafe a foldrol, s 
mindemeliett repiilo ellensegek is megielennek, 
szinten golyokat pottyantva az egbol. A lovedeke- 
ket elkerulve, az ellensegeket leutve szerezhetiink 
bonus pontokat, de vegcelunk az epiitet elpusztita- 
sa. Energiat etel szimbolumokkal, pontszamokat az 
arany targyakkal szerezhetiink. Ahol mergeket 
eresztettek a, levegobe ott energiank rohamosan 
fogyni fog. Erdekes Sprite-megoTdasok, gyonyoru 
harfaszeru hangokkal es basszus alapkiserettel. 
Nem banjuk meg ha jatszunk vele. 



Super Trolley - Mastertronic 

Ismet ujabb jatekotlet, utazas kovetkezik egy S2U- 
permarketben. Az elet bonyolult a COLLETT HY- 
PERMARKET minden szintjen. Itt alltunk munkaba, 
es a menedzser mindjart el is latott minket fel- 
adatokkal. rakjuk ossze a polcokat, fussunk el 
megbizasookat teljesiteni, keressuk meg az elszo- 
kott gyermekeket,, razzuk le a gonosz kutyusokat, 
mindezt egy aruhaz bonyolult polcrendszerenek la- 
birintusaban vagyunk kenytelenek megtenni Ma- 
gunk elott toljuk a bevasarlokocsit, mikozben el 
kell vegezniink a kiszabott feladatot, majd vissza 
kell terni a hatso raktarszobaba, es a teljesitett ido 
fiiggvenyeben kapunk bonus-t ill. pontot. Vigyaznni 
kell, nem iitkozhetiink vasarlokkak vagy masok be- 
vasarlokocsijaival. Ha sok ilyen forduT elo, az aru- 
hazban rossz hiriink lesz, es a menedzser egysze- 
ruen kirug minket, (a jateknak vege). 

Feladatunkat a HET het^ napjan teljesitjuk. A hetfo 
csendes bekes, de kesobb egyre mozgalmasabba 
valik. A dolgok tetopontja a szombat, heves rohan- 

f alassal Az animacio sajnos szaggatott, a hang 
ozepes szinvonalu. 
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Vedd fel 4s hasznald a gy4mantot / tedd le a gyemantot 
/ balra / vedd fel 4s tartsd magadnal a jegyzetet / balra 
/ vigyazz a riasztdrendszer be van kapcsolva / gyorsan 
menj balra / balra / fel / gyorsan vedd fel 4s hasznald, 
maid ejtsd le 4s ismet vedd fel a riasztd kapcsolojat / R 
/ vedd fel a harang-csengetfit / jobbra / vedd fel a 
faklyat / fel / vedd fel az 4lkulcsot / le / balra / balra / 
le / balra / vedd fel a jegyet / jobbra / fel / hasznald a 
jegyet (8%) / le / balra / balra / vedd fel a m4rcet / le / 
vedd fel a f4kly4t / fel / balra / balra / fel / vedd fel a 
telefonkarty4t / fel / jobbra / vedd fel az elemet / jobbra 
/ vedd fel a feszitovasat / jobbra / le / le / jobbra / tedd 
le a feszitovasat 4s az 4ikulcsot / balra / balra / le / 
vedd fel a faklyat / haszn4id az elemet / vedd fel a 
faklyat / fel / jobbra / jobbra / fel / fel / jobbra / vedd 
fel az ol!6t / balra / le / le / jobbra / jobbra / jobbra / 
vedd fel a koszorut / jobbra / jobbra / jobbra / jobbra / 
hasznald az otldt (16%) / jobbra / vedd fel a templom 
kulcsat / jobbra / jobbra / jobbra / vedd fel 4s hasznald 
a csizmdkat / jobbra / vedd fel 4s edd meg az alm&t / 
dobd el a magjat / jobbra / hasznald a templom kulcsat 
(25%) / jobbra / vedd fel a soralatetet / jobbra / jobbra 
/ hlvd fel az 59112 telefonszamot (torony) / vedd fel a 
padlasszoba kulcsat / jobbra / jobbra / balra / le / vedd 
fel a kdvet / fel / balra / hasznald a telefonkartydt / hivd 
fel a 16349 telefonszdmot (fopalota) / balra / fel / fel / 
jobbra / fel / balra / tedd le a k4v4t / fel / hasznald a 
padldsszoba kulcsat (40%) / jobbra / jobbra / vedd fel es 
hasznald az X-RAY papaszemet / balra / balra / le / 
balra / balra / balra / vedd fel a CD“t / fel / le / jobbra 
/ jobbra / jobbra / hasznald a CD-t (49%) / vedd fel a 
CP Walkman-t / haszn4ld a CD Wa!kman-t / balra / 
vedd fel 4s hasznald a tablettakat (52%) / jobbra / le / 
balra / le / le / jobbra / hasznald a telefont / hivd fel az 
59112 telefonszamot (torony) / jobbra / vedd fel a kemiai 
elemet / hasznald a telefont / hivd fel a 38312 telefon- 
szamot (PUB) / jobbra / vedd fel a kekszet / balra / balra 
/ hasznald a soralat4tet (56%) / fel / jobbra / vedd fel a 
kepreszletet / balra / le / jobbra / hasznald a telefont / 
hivd fel a 16349 telefonszamot (fopalota) / vedd fel a 
kemiai elemet / balra / fel / jobbra / hasznald a 

kepreszletet / balra / fel / balra / hasznald a kemiai 
elemet / balra / fel / jobbra / jobbra / hasznald a 

kekszet / tedd le a kekszet / vedd fel 4s haszn4ld a kavet 
(67%) / tedd le a kavet / jobbra / le / balra / le / le / 

jobbra / vedd fel a feszitovasat / jobbra / balra / balra / 

balra / le / vedd fel es haszn4ld a faklyat / jobbra / 

vedd fel a fogast / hasznald a fogast / jobbra / le / 

jobbra / jobbra / jobbra / jobbra / le / vedd fel az 

ecsetet / jobbra / jobbra / jobbra / jobbra / jobbra / fel 

/ jobbra / gyorsan egy4l meg egy kis sajtot es hasznald 
a feszitdvasat (77%) / tedd le a feszitovasat / jobbra / 
vedd fel a dinamitot / jobbra / haszn4(d a dinamitot / 
vedd fel a vez4rlo-robotot / jobbra / balra / balra / balra 
/ le / balra / balra / balra / baira / hasznald a telefpnt / 
hivd fel a 68495 telefonszamot (templom) / le / le / le / 
le / hasznald a vez4rtf>-robotot (85%) / jobbra / vedd fel 
a p4nc4iszekreny nyit<Sj4t / balra / balra / jobbra / fel / 
fel / fel / fel / hasznald a telefont / hivd fel a 16349 
telefonsz4mot (fopalota) / balra / fel / fel / balra / le / 
balra / hasznald a pancelszekreny nyitojat / jobbra / fel / 
jobbra / le / jobbra / Haszn4ld az ecsetet (92%) / add 
meg a sajtot / balra / fel / jobbra / fel / hasznald a 
titkos kulcsot (95%) / jobbra / vedd fel a vidao-kazeitat / 
balra / le / balra / le / le / jobbra / hasznald a telefont / 
hivd fel a 38312 telefonszamot (PUB) / hasznald a 
telsfont a PUB-ban / hivd fel az 58629 telefonszamot 
(hivatal) / hasznald a video-kazettat (100%) 
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agyu _L- tank $ - gyalogsag 
-hajout o6uzemanyagkocsi 



A hajdani IMAGINE ceg egykori strategiai jateka 
mai szemmel is megerdemel minden elisme- 
rest. Ugy erezzuk javasolhatjuk a strategiai ja- 
tekok kedveioinek, jatsszanak vele! 

A jatek celja, hogy megvedjuk a strategiailag 
fontos helyen alio nidat, mindemellett meg kell 
semmisitenlink az ellenseget. Az ellenseg arra 
torekszik, hogy elfoglalia bazisainkat. A haborus 
hadviseles leggyengebb pontja az energia. Aki- 
nek tobb energiaja van, az gyoz. Energiat az ii- 
2 emanyag szallito kocsik (FUEL) segitsegevel 
novelhetunk. Ezeket a kocsikat a hajok rendsze- 
resen szallltjak. A iatekban osztagainkat ugy 
kell t eloremozditani, hogy a legkedvezobb hely- 



egysegek hamar elpusztulnak. A terkepen az 
iaealis vedekezo rendszert rajzoltuk be. Ennek 
az a lenyege, hogv az ellenfelt minel mesz- 
szebbre elmozditsuk (tobb energiat fogyaszta- 
nak), valamint megszakitjuk uzemanyag utan- 
potlasukat is azzal, hogy az uzemanyag kocsik- 
nak tul nagy tavolsagot kell megtenniulc. 
Javasolt strategiai lepesek: a 3.utvonal egy r&- 
szen a feltoltdtt gyalogsag kiszalliitasa, masik 
reszen a feltoltott tuzerseg kiszallitasa, ezutan 
a kocsik folyamatos eloreszallitasa, a 2. utvo- 
nalgn a gyalogsag feltoltese ill. ezt kovetoen a 
tuzerseg atszallltasa. 
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A DELTA WING egy modern vadaszbombazo-szimulator. Elfogultnak tunhet a velemeny, de 
szerintiink ez a program a FIGHTER PILOT-nal szinvonalasabb. Kiilon meg kell emliteni, hogy ket 
darab Interface l.-gyel felszerelt SPECTRUM-mal, a jatek egymas ellen is jatszhato! Celunk az 
ellenseges repiilogepek ill. repuloterek megsemmisitese. 

A muszerfalon a kovetkezoket talaljuk: 



1 hajtomu teljesitmeny 

2 fekezes a foldon 

3 erneikedes-siiHy. m/min 
4. magassag 



5. sebesseg 9. radar: tavoli/kozeli 

6. kicsi a teljesitmeny 10 horizontalis radar 

7. Cizemanyag 11. muhorizont 

8. emelkedest siillyedes 4 12. gep bedolese 



13 kerek: klnt-zold, bent~piros 

14. fekszarnyak 

15. pranytu 

16. bomba kioldva - piros 



Az egyes vezerlesek a kovetkezo billentyOkkel aktivizalhatok: 



gaz 

futomu ki/be 
bomba kloldas 
fekezes a foldon 



F: fekszarny k\ 
V: fekszarny be 
M: terkep 



Fontos, hogy uzemanyag utantoltest akkor vegezhetiink ha leszallunk es lassan atgurulunk a 
repuloter epuleten. 

Megjegyeznenk, hogy a program C64-re keszult valtozata WING COMMANDER neven kerult 
forgalomba. 



Ez a vadaszrepulogep-szimulator egy nagysikeru film alapjan keszult. Korunk legjobb amerikai va- 
daszgepet, az F-14-est szimulalja. Kiemelkedo programozoi teljesitmeny, hogy a kepernyo 'felbe 
van vagva' es ketten egymas ellen kuzdhetunk a geppuskak es raketak segitsegevel. Indulaskor 
mindket vadasz egy anyahajo fedelzeterol startol. Jatszhatjuk joystick-kal (Interface II.), vagy bil— 
lentyuzettel is. Ez utobbi esetben a billentyuk kiosztasa a kovetkezo: 



ioooo 



C0@@(4)©©C7)© 



gaz 

fek 

fegyvervalto 



1. jatekos 2. jatekos 

'A' 'L' 

•T 'SS' 

CS' 'SPACE' 



A menuben a kurzorbillentyukkel haladhatunk, a kivaiasztas az 'EN- 
TER'-rel lehetseges A jatek 'SPACE'-re indul. 

A muszerfalon a kovetkezo jeiolesek talalhatok: 

1. a gep helyzete: emelkedik vagy sullyed 

2. a gepagyu homerseklete 

3. uzemanyagszint 

4. ellenseg helyzete: elottunk vagy mogottunk 

5 radar: villog ha az ellenseg raketat 16 kj rank 

6 hajtomu teljesitmenye 

7. fegyver uzem6llapot jelzo: raketa keszultsege 

8. fegyvertlpus 

9. horizont 
10 magassag 

11. sebesseg; az 1.00 a hangsebesseg 










annal tobb orokzold 
Ezutan rovid szunet 
:kprogramjaval. 
nnal bonyolultabb a 
Bkbe bocsajtkozzunk. 
: informaciok nelkul 



bu, a sotet babu, a 



























BY' DAVIiJOMBS, 






MASfEEflOMIC PHESEHTS. 



KNIGHT TYME program 1986- 
ota elokelo helyen szerepel a kaland- 
jatekok TOP 10 listain. A tortenet a 
SPELLBOUND-ban nem ert veget. 

Gimbald megprobalt minket vissza- 
kuldeni a sajat idonkbe - de mivel mi 
elve akartunk hazajutni (nem ugy 
mint a tobbiek, akiknek Gimbald csak 
a lelket kiildte vissza) - nalunk mas 
varazslattal kellett probalkoznia. Ab- 
bol, hogy most a 25. szazadban ta- 
laljuk magunkat, levonhatjuk a kovet- 
keztetest, hogy Gimbald egykor nem 
lehetett jeles a magia es egyeb tur- 
pissagok nevezetu tantargybol. Igy 
most Gimbald kastelyabol az USS 
PISCES nevu urhajora jutottunk, ami 

bekes kereskedelmi cellal siklik tova az ur nema csendjeben. Ha instrukciot keriink a menu-bol, 
nagyjabol ezeket az informaciokat tudhatjuk meg. Termeszetesen fohostinknek ismet be kell vet- 
nie eles logikajat es vissza keli jutnia sajat idejebe, a misztikus es ember altal sohasem latott 
IDO-OROK segitsegevel. 











A jatek szereposztasa a kovetkezo: 

- Gordon, - Sharab, 

- Hooper, - Murphy, 

- Derby IV., - Swiftfoot, 



- Klink, 

- Sharon, 

- Julie 8, 



- S3E3 

- Forbin 

- Hectorr 



A jatek vezerlo billentyui az N,M,A,Z,SPACE, s mint az elozo reszben mar ezekkel valaszthatjuk ki 
a megfelelo iranyitast. Ha ez megvolt, megkerjuk a Kedves Olvasot ne csodalkozzon, a gep nem 
fagyott be, mert ha mas iranyitast valasztottunk ki ezutan az A,Z billentyukkel mar nem iranyitha- 
to a kez. 
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Amikor kivalasztottuk az iranyitast, a 
program azonnal atadja a vezerlest 
annak megfeleloen, es ezutan alljunk 
ra a PLAY THE GAME feliratra. A 
SPELLBOUND ota van meg egy val- 
tozas a menu-vel kapcsolatban, ez a 
CHANGE GAME OPTIONS lehetoseg. 
Jo hirt kell kozolnunk a SPELLBO- 
UND-osok taboraval (ugy gondoljuk 
David Jones-t sokan emlegettek ak- 
kor, ha pi. 92%-nal a SPELLBOUND- 
ban at kellett kelni a godron, es be- 
lepottyantak), ha jatek kozben bele- 
punk ebbe a menu-be, kimenthetjuk 
a jatek allasat szalagra, ez egyebkent 
a LOAD OLD GAME opcioval vissza- 
toltheto, ezaltal nem kell aggodni, 
hogy a kovetkezo lepesben valamit elrontunk. Most a jatek eiejen csak a billentyuket allithatjuk at, 
illetve megadhatjuk az attributum modot is. Ha a MAGIC KNIGHT attributumait mellozzuk (PLAY- 
ER'S ATTRIBUTE IGNORE) akkor ez azt jelenti, hogy a hatterszinekre helyezzuk a nagyobb hang- 
sulyt, vagyis a jatekosnak nincsenek kozvetlen attributumai. Az ellenkezoje a PLAYER'S ATTRIBUTE 
UPDATE parancs, ez azt eredmenyezi, hogy a targyaknak es a jatekosnak is van szine (itt megje- 
gyezziik, hogy a hatter minden esetben szines). A load parancs is hasznaihato a jatek kozben. 



rnASk- v f- 

''ir? I ; - HI I » :i 

Ills IviSi: 



mmm 

B 









IGHT 



Meg mindig a menurol irunk, ami ugy erezzuk azok szamara unalmasnak tunik, akik mar jol isme 
rik a jatekot, de gondolnunk kell azokra is, akik meg csak most ismerkednek vele. Mindettol fug 
getlenul mar csak az eltereseket irjuk le a Spellbound-hoz kepest. 



Jo tanacs! Ha valaki mar belekezdett a program kifejtesebe, a megoldast ne ebbol a leirasbol 
fejtse meg, ugy sokkal erdekesebb. Ezt a leirast csak akkor vegye elo, ha mar semmikeppen nem 
tud mit kezdeni a programmal. 



Ha elkezdunk jatszani, hamar kideriil, hogy a sprite-ok mozgatasa szepen sikeriilt, igy a szinvonal 
emelkedett, bar annak a rovasara, hogy kevesebb a jatekos altal megoldando problemak szama. 
Az urhajoban keves szoba van, igy ezeket kulon nem rajzoituk meg terkepen. A szobak jobbrol 
balra a kovetkezok: piheno szoba, hid, transzporter szoba, raktar, legzsilip es a mentokabin. Az 
abfak-vezerelt menu itt is fontos szerepet jatszik, itt is csak az elteresekre teriink ki a Spellbo- 
und-hoz kepest. A megvizsgalni parancs mar kiterjed az urhajora is. Na ne rohanjunk a dolgok 
elejebe: ha targyat vizsgalunk meg, akkor megkapjuk a stSlyat (weight), azt, hogy megfujhato-e 
(blow), olvashato-e (read), illetve, hogy viseiheto-e (wear). Ha embert vizsgalunk meg, akkor ket 
elterest veszunk eszre: ezek a 'charisma' es a 'magic level'. A 'magic level' megfelel a 'spell po- 
we»r'-nek, a 'charisma' viszont a termeszetfeletti kepesseg merteket mutatja (persze ne nagyon 
varjuk el ezektol a 'primitiv' emberektol, hogy komolyan vegyek a varazslast, hiszen a Merlin csa- 
lad kihalasa utan egy komolyabb varazslo sem jott segitehi az embereknek). Ha az USS PISCES 
firhajot vizsgaljuk meg, szazalekban kapjuk meg az adatokat - kivetel az uzemanyag-mennyiseg 
(de mint tudjuk a kivetelek erositik a szabalyokat). A legelso a listan az eletfenntarto rendszerek 
%-os mukodese (a life support altalaban 70 %-ban mukodik). Ezutan kovetkezik az uzemanyag 
(max. 200 egysegnyi), majd az indito hajtomu mukodokepessegerol gyozodhetunk meg (impulse 
drive). Vegiil a pajzsok es a transzporter allapota lathato. Az elozo verziohoz kepest eltuntek az 
enni, inni, botdogitani es a kiildo parancsok. Most sajnos csak 5 varazslat kozul valaszthatunk. 
Ezek sorban a kovetkezok: 



alluiK, mMM a USE WMUMMW £u "tl.iui.i.. b .eiBno-BHi.rityu. . s. 311.^5.- 

vet be kell allitani az X,Y,Z koordinatakat (terbeli cel-transzportalas). A legutolso parancs a fel- 
venni (WEAR) illetve a levenni (UNWEAR). Ugyanugy 5 targyat tudunk magunknal tartani, amit vi- 
szont mar nem jelez a tukor. Ha a targy levetelenel a YOUR HANDS ARE FULL (kezeid tele van- 
nak) uzenet jelenik meg, ez azt jelenti, hogy legalabb 5 targy mar van a keziinkben, igy az adott 
targy levetelere mar nines lehetoseg. 







Eme ismetelten rovid bevezeto utan kezdodjek a jatek. Az also es legfontosabb dolog, hogy 
gyakran kerulunk abba a helyzetbe, hogy valakitol nem tudunk elvenni valamit (pi. az adott sze- 
mely meg akarja tartani a targyat). Hasznaljuk a FORTIFY CHARACTER parancsot, igy ujra lesz 
eletkedve es nem fog velunk durcaskodni. Fohosiink tehat a 25. szazadban talalja magat, egyszai 
titokzatos 'gadget x'-szel a kezeben. Ha ezt rogton elolvassuk, alattomosan bekeriiliink a CHANGE 
GAME OPTIONS meniibe (errol mar volt szo). Erre tehat most nines szuksegiink, igy hat rakjuk le, 
es tegyiink nemi setat az urhajoban. Csodalatos vasarfia: talalunk itt tukrot, toronyhalat, kezikony- 
vet is (amit persze kapasbol nagyivben elhajitunk, mert veszesen hasonlit a SPELLBOUND-ban 
megismert instrukeios konyvre), valamint talalunk meg egy csuklo terminalt. Ezt mar erdemes el- 
olvasnunk: "HOOPER ASZTEROIDAjANAK KOORDINAtAJA: X1,Y8,Z4", A terminalt viselni is lehet 
(esak azt nem tudjuk minek?!). Ha szemelyzettel akarunk beszelgetni (pi. segitseget akarunk kerni 
toluk), azt a valaszt kapjuk: "...HEARS A VOICE AND IGNORES IT"...hall teged de nem torodik veled. 
Ez a dolog a robotokra nem vonatkozik (hogy miert nem arra majd kesobb kapjuk meg a valaszt). 



Ebbol adodoan segitseget kaphatunk 
a DERBY IV. nevu fedelzeti robottol, 
akit a transzporter szobaba szereltek 
be. Ha megparancsoljuk neki. hogy 
segitsen, a kovetkezo valaszt kapjuk: 
"Hello varazslovag, Teged akaratod 
ellenere is tevesen idehelyeztek, es 
az flrhajo szallitmanyahoz tartozol. 
Szerencsedre a programozoim elore 
lattak a jottodet, es adtak egy iehe- 
toseget nekem, hogy segitsek neked 
idorol-idore. Amit most tudok neked 
segiteni az a 2 , hogy adok egy tires 
szemelyazonossagi lapot, amit erve- 
nyesitened kell". 






Plopp..., es egy muanyag lapocska hullik ki a robot nyilasabol. David Jones jol beesapta a naiv kis 
kezdo jatekosokat ezzel az 'idorol-idore' vonatkozo kijelentessel, ennek mi nem doliink be. Meg 
kell emlitenunk, hogy DERBY IV. ezek utan mar tobbet nem fog segiteni, hiaba is probalkozunk. 
Gyujtsuk be a fenykepezogepet valamint a kesz filmet Gordontol es a McTablettas etelt. Az utob- 
bit elolvasva a kovetkezot tapasztaljuk: "McTabletta suritett femekboi - teljesen taplalo fogas egy 
tablettaban". Barmennyire is furesa meg egy bohoefej is van rajta (remeljiik Sarab nem minket 
abrazolt a tablettan, mindenesetre a rossz trefa miatt nem adjuk neki vissza, hanem megtartjuk). 
Annal is inkabb, mert ahogy lemegy j . . - r .i . ■ riti'iu i ii i ■ . ■ .n . ■ - y r .. r . . . 

az energiank (amit egyebkent a For-B v . - , , . r~ i n 

tify Yourself paranccsal is ootolha- il W|| i1il^^ - 1 

tunk) esziink egyet a McTablettakk- | ■ I fajj 1 

bol, hogy biztositsuk energiaszintun- 

ket. Ha atnezzuk a targyakat, nyilvan-l fW .IT ~ 

valo mi a feladat. Van fenykepezoge- .1, 

punk, van bele film is, es van egy ii- e f,^ ^ 

res azonossagi kartyank. Ehhez vi- j I M - 1 | M 

szont kell egy fenykep, ezt el kell ke- ♦ 

sziteni, meghozza egy robot segitse— 

gevel, hiszen a szemelyzet meg nem -i i - 

engedelmeskedik (mivel nines erve-i^^OTB §||1 -af- 

nyes azonossagi kartyank). Klink nem 0 

segit, igy E3S3-mal probalkozunk, T 

larn sikerult, E3S3 lefenykepezett ' -ji tii e gg**. 

bennunket. Vegyiik el tole a fotot. 

Meg nala van a ragaszto is, de ha azt is eivessziik, hasonlo hatast fog kivaltani mint a Ferrobond 
- vagyis nem tudjuk lerakni. 







Olvassuk el elobb a fotot: "itt nincsen iras, ellenben ami van az azurhajo belseje...". A csel az 
volt hogy ml a jatek kezdete ota viseltiik a Idthatatlansag kdpenyet. Igy hiaba is szoltunk valaki- 
hez, nem lattak senkit, es termeszetesen nem is reagaltak. A robotok viszont megereztek kozel- 
segunket elektronikus erzekeloikkel, sot meg le is fenykepeztek (a kopenyben). Fenykdpezkedes 
elott vegyuk le a kopenyt, s igy mar magunkat Idthatjuk a kesz foton. Ne bizzuk el magunkat, az 
iranyito puitnal Old Gordon illetve Sarab meg mindig nem dhajt beszelni veliink, valahogy oda 
kellene ragasztani a kepet az igazolvanyra. Vegyuk el megis a ragasztot E3S3-tol, aminek terme- 
szetes kovetkezmdnye, hogy felborul a ragaszto (MURPHY) es hozzaragad az igazolvanyhoz, a- 
mely Igy ervenyes lesz es biiszken viselhetjiik. A fotozas akadalyokba iitkozhet ha S3E3 alszik, ezt 
az EXAMINE parancs utan az "S3E3 WAS BLEEPED INTO THE LAND OF NODE" uzenet jelzi. 



Van ervenyes igazolvanyunk, kerjunk segitseget Sarab-tdl. O ezt mondja: "Gordonnak meg kell 
szerezni a csillagterkepet mieldtt elinduthatnink barhova is, de eldbb szerezd meg a hirdetest..." 
Sarab tovabba ezt mondfar "Hozd el nekem az onfedeles femkupamat MAGIC KNIGHT". A hirdetes 
Sharon-nal tafalhatd, aki altataban a mentokabinban szunyokal, es Valhallabdl j'dtt (valdszmuleg 
potyautas). A hrrdetesen klvCII nala talaljuk meg a gazmaszkot is (ezt is elvessziik es rdgtdn lete- 
hetjuk kijefolt hadiszalfasunkra). Mit is kezdhetunk a hfrdetessel? Gordon elfogadja ha odaad|uk, 
de r»ekt nem szuksdges, viszont a teckep lathatoan a csomagtdr tetejen helyezkedik el, a mit per- 
sze nem tudunk elernt (MUPPHY2). Mint minden kulcsfontossagu rrvozzanat eseteben, most is ve- 
ietlentif jottunk ra a megoldasra: A hirdetes tetejere ra lehet alini! Igy mar konnyen elerjtik a ter- 
kepet, sot (ket legyet egy csapasra) az onfedeles femkupahoz is fel tudunk ugrani. Ha ez is meg- 
van, ezeket mind adfuk at Gordonnak. Hihetetlen, mar mozgatni is lehet az urhajot, nem csak be- 
szelni az iranyitd-kozponttal. Munka nelktit tulsagosan unalmas, igy hat Sarab ujabb feladattat biz 
meg minket 



Elmondja, hogy az urhajo meg van 
seriilve, es vigyiik a legkozelebbi 
bazisra (STARBASE) javitas celjabdl. 
Elobb vigyuk az urhajot EDEN-re, 
majd onnan a STARBASE 1-re. Ha 
nem vessziik fel a tukrot, lathatjuk a 
LOCATION felirat mellett, hogy me- 
lyik bolygon vagyunk. Ut kozben itt 
az IN TRANSIT felirat lathato. Ha 
megerkeztunk STARBASE 1-re, va- 
lasszuk ki a COMMUNICATE paran- 
csot. Ekkor megjelenik a kovetkezo 
uzenet: ...varazslovag, miert nem 

jossz le egy kis tatogatasra. A koor- 
dinatak: 1,2,3". 



Kapva az alkalmon beugorhatunk a transzporter puha meleg parnai koze, es beiithetjuk a 
szamokat. Ekkor viszont kellemetlen meglepetesben lehet reszunk: "A transzporter elromlott. A 
transzporter kiolvadt es szdtkUldte atomjaidat a kozmoszba egy pillango alakjaban". Milyen szep 
halal. Nem eldg tehat a bazisra elmenni, meg kene javitani a transzportert. Erre szerszamot nem 
talalunk (bar DERBY IV.-nel van egy csokisziv, de gyanitjuk, hogy ez erre nem lesz alkalmas). 
Kerjuk tehat Gordon segitseget. 0 atallitja a transzporter-iranyito kozpontot a STARBASE-i 
kozpont iranyitasara, s igy mar mukodni fog a transzporter amivel lejuthatunk a bolygora. Ott 
furcsa ismeretsegekre tehetunk szert, ugyanis a fel tarsasag bolond, csak Forbin segit: "Sharon 
azt szeretne ha torodnel veie". A bolygon kaparintsuk meg az osi eietszimbdlumot, vegyuk fel, 
majd szedjiik le fentrol az drcsizmakat a hirdetes segitsdgevel es szerezzuk meg a zsak krumplit 
is. Van meg itt egy erdekes balta, amit ha megvizsgalunk kiderut, hogy megfujhatd (megfdjni itt: 
eilopni). Fiijjuk meg a baltat JULIE 8 melldl (vagy ha all ott meg valaki azok mellol is). 

Ha jol koriilnezunk taldlhatunk meg Quark-bombat is, amin ez olvashato: "250 Gigatonnas Quark 
bomba. Bomba kibiztositva." A bomba neve talalo, hiszen ha letesszuk meg annyit sem 
mondhatunk 'Quark' 4s marls felrobban. Vizsgaljuk meg a csizmat is amelyre ez van irva: "tizes 




nagysagu (nalunk kb, 44-es csonak I 
meret) kiparnazott urcsizma". Ezt i 
rogton kapjuk is fel a labunkra. Van ] 
egy bibi, meg mindig nalunk van a I 
ragaszto amit nem tudunk letenni, ^ 
hamar rajovunk, bogy ezt csak Hec-j 
torr a felkegyelmu fogadja el toliink, 
mivel a tobbieket nem lehet 'meg- 
etetni'. Induljunk visszafele. Ahogy 
meglatjuk a teleportert, valami szo- 
get Qt a fejiinkbe - vafahogy meg 
lejettiink, de hogyan teleportaSjunk 
vissza az urhajoba, hiszen nem tud- 
juk az urhajo koordinatait. A megol- 
das nagyon egyszeru: minden viszo- 
nyitva van valamihez. A transzporter 
koordinatait {ami a STARBASE-en 
van) is viszonyitani kellett. Mi a leg- 
egyszerQbb: ha az urhajohoz viszo- 
nyitjuk. Az urhajo koordinatai tehat 
mindig 0,0,0 ertekkei fejezhetok ki. 
Visszaterve also dolgunk az, hogy 
meglepjiik Sharont egy csokiszivvel. 
Cserdbe - ha segitseget keriink - «■ 
Sharon ezt mondja: "Koszonom a 



szivet Jovag! a gazmaszK Hooper 
aszteroidajan lesz hasznos". 



Ezutan mit tehetunk? Most mar na- J 
gyon valdszinfi, hogy Hooper egy < 
kulcsfontossagu szemely a jatek so- | 
ran. Indujunk el a bolygokozi utra, es f 
keressuk meg Hoopert. A STAR BASE j 
1-rol utazzunk el Eden-re majd a ■ 

GATH nevd bolygora. Kozben - ha kifogyoban van az uzemanyagunk, toltsuk fel a tartalyokat 
{COMMUNICATE-REFUEL STARSHIP). Uzemanyag feltoltese kozben harom szituacio adodhat elo: 
Your ship is fully refuelled (az urhajo teljesen fel van toltve). Sorry Magic Knight, We didn't have 
enought fuel to fully refuel the USS PISCES (csak reszben toltottek fel, az allomason nem volt 
elegendQ uzemanyag), Sorry Magic Knigh we are out of fuel {az allomason kifogyott az uzem- 
anyag). Ha a Gath Polygon informaciot keriink, megtudjuk, hogy Vernfzus valosziriuleg tud segi- 
teni, O EDEN-en lakik. Az EDEN nevezetfi objektumon a kovetkezo informaciot kapjuk: "Hello ur- 
tengeresz. Dr. Vernizus az EDEN bolygordl beszel. Most Hooper a kutonc a NAFF nevu Polygon la- 
kik". Az utvonalunk legyen: EDEN - STARBASE t - HERSEL - PLOP-PLOP - RETREAT es NAFF. 
Azert valasszuk a hosszabb utvonalat, hogy dtkozben informaciot vegyunk fel. Hersel-en egy hi- 
res csillagasz lakik, akj erdekes hirekkel szolgal nekiink: "...van egy iizenetem a focsillagasztdl. 0 
azt mondja GRANGOLE egy fekete lyuk ami borzaszto gyorsan forog es eros a magneses meze- 
je". A PLOP-PLOP nevezetu bolygdt Delfinek lakjak, s igy csak egy felvett iizenet fogad minket, 
amelyik elmeseli szamunkra a delfinek szomoru tortenetet. A 22. szazadban lettek kiszoritva a 
foidrdl... 



RETREAT bolygdj^n MURPHY fogad minket nem eppen bar^tsagosan: "Itt MURPHY beszel... menj 
§1 MAGIC KNIGHT, nem tudok embereket adni a kiildetesedhez". Vegre megerkezunk NAFF-ra. 
Ahogy erintkezesbe lepiink az irlnyito kozponttal Zobff fogad minket: "Clgy tudom Hooper-t kere- 
sitek. 6, miutan kitudddott a titka leiepett. Ugy hirlik, hogy Alfa arany naporajanak egy reszletet 
talalta meg, amig Quarkaniumot b^nyaszott". Igy h£t keressuk tovabb. Menjunk RETREAT-ra es 
vdgtil OUTPOST-ra. OUTPOST-on ezt az Uzenetet kapjuk: "Itt az Idoorok alszanak. Belepes csak 
sajdt feleldssegre. A koordinatak: Z-5, Y-8, X-7". Most mar oriilhetunkl Menjunk oda a transzpor- 






terhez, tissiik be: 5,8,7 es a program kozli veliink, hogy sajnos vege a jateknak, mert okosabb lett 
volna olyan koordinatakat megadni, amelyek egy m4sik transzportert jelolnek meg. Ebbol az ko- 
vetkezik, bogy nem erdemes rogton meglatogatni az idoordket. Ha viszont innen a TRANTOR 
bolygora megyunk, egy szaggatott uzenetet kapunk. Ebbol a lenyeg: "Az idoorok altal megadott 
transzporter koordinataknak ne higgytink, mert az csapda, nem kivanatos latogatok reszere. Ad- 
junk egyet mindegyfk szamjegyhez. Hir vege." Ussuk be a 6,9,8-at 6s az elozohoz hasonio hir fo- 
gad minket. Egy nagyon csetes megoldast alkalmaztak itt az idoorok, ugyanis forditva adtak meg 
a sorrendet, s igy a helyes koordinata szam a 8,9,6. A bolygdra lejutva ujabb meglepetesben lesz 
resztink, mert ahogy lejutunk ket lepest sem tehetOnk es a gaz elkap minket (nem beszelve arrol, 
hogy ha nem lenne rajtunk a csizma, a fejiett vedelmi berendezes mar a masodik szobaban meg- 
hallana lepteinket es riadoztatna). Ha elve akarunk tovabbjutni, viseljuk a csizma mellett a gaz- 
maszkot is. Ahogy harom szobat haladunk elore egy hang szolal meg: "Allj meg fatogato, figyel- 
meztetlek, hogy az Alfa naporaja az egyetlen utlevei a biztonsagodhoz, ha tovabb akarsz menni 
elve". Igy hat celszerd ha visszafordulunk, es megkeressuk az Alfa arany naporajanak darabjait. 
OUTPOST-rol LYNX-re megyunk, ahol meglepo hireket kapunk: "Kedves hallgatoink, itt a LINX-i 
radio a 234 KHz-es rovidhullamon, valamint a 97,2 MHz-es ultrarovid hullamu adon. Erdekes hirrei 
szolgalhatunk: MURPHY a kiilonc, RETREAT-on lakik, es a transzportalo koordinatak a 8,5,1." Utaz- 
zunk REEF-re, majd PORTHOS-ra, es vegul MONOPOLE-ra. Most mar elaruihatjuk, hogy Hooper itt 
lakik. 



' H.V. MW I . I 

jatek. Teleportatjunk le a 8,9,6-os helyre, viseive a gazmaszkot es a csizmat is. Ahogy eljutunk a 
palya vegere, talalkozunk az idoorokkel: "Az orok megutkoztek a megerkezeseden es ahogy az 
eiso riadalom lecsillapodott, azt mondjak: "Halalos veszelybe hoztal minket az oreg varazslatod 




hasznalataval. Vissza kell terned a sajat idodbe, mielott a baj visszafordithatatlan lesz". A vesz- 
idogepet most szereljiik fel a USS PISCES legzsilipjebe. 

Menjiink gyorsan, nines vesztegetni val6 idonk. Az iddgepet a LAUNCH TYME MACHINE 
paranccsal lohetjuk ki - ez tulajdonkeppen felesleges, mart (termeszetesen David Jones jo- 
voltaboi) az idogepnek nines eleg energiaja, s meg utkozben felrobbanna. Ha viszont bolygo felett 
lojiik ki, a gep szetrobban a bolygora erve. Megoldaskent a gepbe eresszunk egy villamot, amivel 
energiat adunk neki, bogy kb. 1200 evet menjen vissza az idoben. Most mar esak az utat kell 
megtalalnunk. A hazafele vivo lit a fekete lyukon at vezet, s ha a GRANGOLE-nal lojiik ki az 
idogepet esetleg haza is jutunk. A gratulacio a kovetkezo: "Jol van, sikerult elmenekiilnod a 
fekete lyukon keresztiil, de ahogy hazaersz azon veszed eszre magad, hogy amig tavol voltal, a 
rossz Feher Lovag nagy pusztitast vegzett az idojarassal. Sikerult elmenekiilnod a jovobol es a 
sajat idod fele tartasz". Termeszetesen a tortenet a STORMBRINGER-ben folytatodik. 



A mellekelt terkepen megmutatjuk az egyes bolygok egymashoz viszonyitott helyzetet. Transz- 
portalni esak a kereszttel jelzett bolyg6kon lehet. 

Vegul egy utolso megjegyzes: ha Sharab es Gordon is alszik, az urhajot nem tudjuk mozgatni. 
Ilyenkor fel kell ebreszteni valamelyikuket. 
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PMnklt 



XT' 

Haft 



Bingo 



Manopausia 




Knight Tyme szotar 

Advert - hirdetes 

Ancient scroll - osi papirtekercs 

Axe - balta 

Bag of Potatoes - egy zsak krumpli 

Bag of Runes - egy zsak rovasiras 

Brass Anleh - osi eletszimbolum 

Broken Glass - torott uveg 

Camera - fenykepezogep 

Chocolate Heart - csokolade sziv 

Cloak of Invisibility - lathatatlansag kopenye 
5 MH Resistor - 5 MH ellenallas 

Gadget x - x szerkentyu 

Gasmask - gazalarc 

Golden Sundial - arany napora 

I.D. card - azonosito kartya 



Instant Film 
Magic Talisman 
Mirror 

McTablet Food 
Pair of Boots 
Part of Sundial 
Photograph 
Pewther Tanard 
Pot of Glue 
Quark Bomb 
Shield 

Star Fleet Manual 
Star Map 
Torch 
Tower Fish 
Wirst Terminal 



Polaroid film 
varazs talizman 
tukor 

Mctabletta 
egy par csizma 
napora resze 
fenykep 

onfedeles femkupa 
ragaszto 
Quark bomba 
pajzs 

urszemelyzet konyve 

csillagterkep 

zseblampa 

toronyhal 

csuklo terminal 



'RTiAKlOsAl 5. zona 



3.blokk 



2.blokk 



l.blokk 

NATO 

(Eszak Atlan 
ti Szov.) 



HAWAII 

(szigetcsop 



6.blokk 



S.blokk 



A.blokk 



ERIC 

(Viking vezer) 



ODYSSEY 

(Odusszeia) 



GILLETTE 
(francia ceg 
neve) 



9.blokk 



8.blokk 



7.blokk 



ALPS 

(Alpok) 



RADIUM 

(Sug^rzb anya 



PETROL 

(benzin) 



A program felepitese; BASIC LOADER (200), fejleces SCREEN (6912), fences CODE 
(38655). Toltsuk be a LOADER-t, majd RESET-eljuk a gepet. Ezutan irjuk be a kovetke 26 
programot: 

10 CLEAR 26880: LOAD" SCREENS: LOAD"" CODE 

20 POKE 28503,0: POKE 31318,0: POKE 30039,0: POKE 32800.0 

30 RANDOMIZE USR 28672 

Futtassuk a programot (RUN) es inditsuk el a magnot. 












Sok EOTERPR1SE tulajdonos regi alma, hogy 
gepe valamilyen modon emulalni tudja a ZX 
Spectrum szamitogepet Ez - mint ismeretes - 
megoldhato hardware segitsegevel, de soft- 
ware uton is. Ismereteink szerint a forgalom- 
ban levo software emulatorok sok kivanni va- 
lot hagynak maguk utan, am nem celunk kon- 
kuralni a mar fqrgalomban leyo software-ek- 
kei, dtleteket, tanacsokat szeretnenk adni, 
hogy az emulalas sajat igenyek alapjan is le- 
hetove valjon. 

Folytatva az eiozo eszmefuttatast a kepernyo 
szerkeszteserpl, celunk az, hogy kozelebbi is- 
mereteket nyujtsunk errol a teriiletrol, amirol a 
mai napig nagyon keves imorrnacio latott 
napvilagot 

Egy LPT tptszoleges szamu LPB-boi^arlTfiat. Az 
LPB-k hatarozzak meg a keg ^dfainak tulaj- 
donsagait, es 16 byte-boi^J^^f 



4. byte: 



Most a 16 byte sz^ 

1. byte: Meglia 



"tekintjuk at: 



pftarozza, hogy eg 
mt-sorra^ij^g® 



2. byte: 



BIT 4 
BIT 6-6 



010: ATTRIBlJJE^toffE^^^ 
OITjQB^^SDE 
MODE 
101: CH64 MODE 
110: Nem definralt 
111: LPIXEL MODE 
VERTICAL RESOLUTION 
COLOUR MODE 
00: Ketszinfl uzemmod 
01: Negyszinu uzemmod 
10: Tizenhatszinu uzemmod 
11: 256 szinO uzemmod 



5-6. byte: 



7-8. byte: 



Jobb margo. Ugyanaz, mint az e- 
lozo, csak a jobb oldalra vonatko- 
zik. Maximalis erteke, - a 6-os es 
7-es bitek figyelmen kiviil hagya- 
saval - 56. 

A karakter-uzemmodoknal ill. a 
PIXEL es LPIXEL modnal a kep a- 
datainak kezdocim£<^Na^ 
modnal az atjritJutum eruletel 

AJ&afTOeruzemmodokr a| a karek- 
'■wtabla kezdpcime, az attribptiim 
modnal pedj&^BITM^^ 



9-16. byte: A pale! 
Az 



tarolja. 1 \\ 

M a szirwonby- 

» eznek egy- 
byte ^rtal- 



INTER- 

keszitesermL^fkelf elerni, hogy a 
kuIonMzo informacio keruljon. A 
sornal szinkromzalasanak modja 

bonyolult^Jft^k a magyarazatapa nem bp- 
csatj^oj^Ca tbbbl sor kiszamitasa ugy torte- 
j^fl^togy ossze keil adni az LPB-okban deflni- 
alt rasztersorok szamat, hozza kell adni 25-ot, 
majd ezt az eredmenyt ki kell vonnl 312-boi, 
osztani kell kettoveJ, 4s a legvegen ki kell 
vonni 0100h-boL A kapott erteket be kell he- 
lyettesiteni az X helyere, es mar el is keszult 
a z LPT! 

X,146,63,0,DEFS 12 
253, 16,63, 0,DEFS 12 
254,16,6,63,DEFS 12 
255,16,63,28,DEFS 12 
237,1 8,6,663, DEFS 12 



BIT 7 - VIDEO INTERRUPT 

3. byte: Bal margo. Meghatarozza a kep 

bal szelenek helyet. Mintmalis er- 
teke 8. A 6-os es 7-es bit allita- 
saval Jehet a karakteruzemmo- 
doknal tobb szint elerni. 



X, 19, 63,0, DEFS 12 

A z LPT feiepitesere a meileklet 4. oldalan koz- 
lunk is egy bemutato BASIC programot, amely 
emulalja az ENTERPRISE gepen a Sinclair kep- 
ernyot! 




BASIC programoh 






100 WHEN EXCEPTION USE STOP 
110 ! 

120 I 

130 I 192 LPB 
140 I 

150 OUT 177,252 
160 SET BORDER 7 
170 LET DE= 16384 
180 FOR F=0 TO 191 
190 RESTORE 260 

200 FOR G=Q TO 15 

210 READ A 

220 POKE DE+G,A 

230 NEXT G 
240 LET DE=DE+16 
250 NEXT F 

260 DATA 255,20,15,47,0,0,0,0 
270 DATA 0,4,1,5,2,6,3,255 



RESTORE 390 

FOR F-DE TO DE+5*16 STEP 16 
FOR G=0 TO 3 
READ A 
POKE F+G,A 
NEXT G 
NEXT F 

DATA 209, 1 46,63,0,25 5, 1 6,63,0 

DATA 255,16,6,63,255,16,63,28 
DATA 247, 1 8,6,63,200, 1 9,63,0 



! BITMAP 

l 

SET BIAS 255 
LET HL* 16384 
LET DE-16390 
FOR F=0 TO 2 
LET HL0-HL 
FOR G=0 TO 7 
LET HL1=HL 
FOR H*0 TO 7 
CALL POKEHLDE 
LET HL-HL+256 
NEXT H 

LET HL=HL1+32 
NEXT G 

LET HL=HL0+2048 
NEXT F 



(A 620 

# 630 



S 660 
670 

^ 680 
{E 390 
7oo 
IN 710 
m x 720 
V# 730 

M 740 
li| 750 
g% 760 
770 
m 780 
^ 790 

W 800 
810 
820 
HjJ 830 
feSr 840 
2 850 

Be 860 

ST 1 870 
880 
2 890 

B 900 

2 910 

920 




DEF POKEHLDE 

POKE DE,(HL/256-INT(HL/256)r256 
POKE DE+1,INT(HL/256) 

LET DE-DE+16 
END DEF 



LET DE= 16388 
LET HL-22528 
FOR F=0 TO 23 
FOR G-0 TO 7 
CALL POKEHLDE 
NEXT G 
LET HL-HL+32 
NEXT F 



OUT 130,0 
OUT 131,192 
OUT 177,253 
RANDOMIZE 

FOR F=23295 TO 16384 STEP-1 
POKE F,RND(256) 

NEXT F 
END WHEN 
HANDLER STOP 
IF EXTYPE=9229 THEN 
OUT 130,144 
OUT 131,207 
END IF 

END HANDLER 






Az ENTERPRISE melleklet osszeallitasanal figyelembe vessziik azt a tenyt, hogy mind a 
Spectrum felhaszn4l6k, mind az ENTERPRISE tulajdonosok kolcsonosen hasznos informa- 
ciokat kapjanak a SPECTRUM VIL/CG hasabjain. Nyilvanvalo, hogy a kozepen elhelyezett ja- 
tek-rovat elsosorban az ENTERPRISE felhasznaloknak szol, de ezek a jatekok termeszetesen 
mar elkeszCiltek Spectrumra, ill. Commodore 64-re is. Ugyanakkor az ENTERPRISE-osok ha- 
szonnal forgathatjak a 'SpV* hatso oldalait, ugyanis a gepi kod tanfolyam egyelore 100 %- 
osan, mig a Z-80 gepi kodjaban megirt rutinok nemi atalakitassal hasznalhatok. Termesze- 
tesen a kesobbiekben (gondolva a 'vermesebb' programozokra) bonyolultabb trukkokkel is 
szeretn6nk foglalkozni, de Ogy erezziik, a gepet hasznalok atlageletkora nem olyan magas, 
hogy most m6g ilyen melysegfi temakkal foglalkozzanak* 







If Wagy oromunkre szolgal, hogy egyre tobb 
felhasznaloi 4s segedprogram "magyarositott" 
valtozata jelenik meg a software piacokon, hi- 
szen ez megkonnyiti a program felhasznalasat, 
s a DLAN eseteben erre igen nagy szukseg 
volt. A VDL a DLAN “magyar" valtozata alapve- 
toen abban ter el etodjetol, hogy ekezetes ka- 
rakterekkel egesziti ki az alapkeszletet, ezen 
tulmenoen keszletenkent elterd motion egyeb 
kiegesziteseket is vegez specialis karakterek- 
kel. A kiegeszito karakterek mindegyike a gra- 
fikus keszletben lett definialva. 

A VDL a kazettan a kovetkezokeppen helyez- 
kedik el: 

pr: VDLDEMO {2770 byte) 
by: VDLCODE {18898 byte) 

Betolese hasonlokeppen a: 

LOAD “ 

utasitassal elvegezhetd. 

A gepi k6d a 46638. cimtol tarolodik el. bele- 
pesi cime: 63103. 

A VDL kiegeszitd karakterei: 

Eloszor is tekintsuk at, melyik grafikus karak- 
teren melyik kiegeszito karaktert keressiik. 



T - szUrka amyalat 



{A VDL egy-egy keszletben kozvetlenii! - nem 
grafikus uzembol - elerheto karaktereket is 
bevezetett pi. szogletes zarojel, felkialtojel 
stb., ezeket az egyes keszletkiegeszitesek 
nyomtatasi kepein megkereshetjuk.) 

Megjegyzes: az egyes keszietek megneveze- 
sere 4s meretere itt mar nem t4riink ki, az 
megkereshetd az elozo reszben. 
















A VDL 2.2 mddositott verzio: 

A modositott verzio felismeri az 'X' utasitast 
is (nem osszekeverendo a kilepeshez felhasz- 
nalt 'X' billentyu megnyomassal!). Az 'X' utasi- 
tas hatasara a program a RANDOMIZE USR 
63103 parancsot koveto utasitassal folytatodik, 
igy lehetoseg van a program belsejeben fel- 
hasznaloi rutinokat hivnunk. 



PI. kor rajzolasahoz a kovetkezot tehetjiik: 

10 REM 9S;w 1 00408 1 6;T6;=Kor rajzolasa;X 
9990 RANDOMIZE USR 63103: CIRCLE 127,87, 
60: GO TO 9990 

Ahhoz, hogy az 'X' utasitast is felismerje a 
program, a betoltes utan a kovetkezoket kell 
begepelnunk: 

POKE 63182,24: POKE 63183,14 
POKE 63184,254: POKE 63185,88 
POKE 63186,40: POKE 63187,7 
POKE 63188,254: POKE 63189,87 
POKE 63190,202: POKE 63191,78 
POKE 63192,251: POKE 63193,24 
POKE 63194,65: POKE 63195,193 
POKE 63196,201: POKE 63197,0 
POKE 63255,24: POKE 63256,183 
POKE 63257,0: POKE 63258,0 
POKE 63259,0 



m USR 327 






Li life 
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Spectrum bovitesi lehetosegeivel kapcsoiatban sok cikk latott napvilagot. Ezek tobbnyire kul- 
so eszkdzok csatlakozasat teszik lehetove {pi. printer-, joystick illesztok, EPROM-egetok stb.), 
vagy a DRAM teruletet novelik (16K byte-rol 48K byte-ra, ill. 80K byte-ra). , 

A kovetkezokben egy oiyan aramkort ismertetUnk, melynek segitsegevel gepunk felhasznalhatosa- 
ga jelentosen megnovekszik. Ez ugy lehetseges, ha magat a mukodteto programot tudjuk modo- 
sitani. A legegyszerubb megoldas erre, ha megvaltoztatott programot tartalmazo EPROM-ra cse- 
reljuk gepunk ROM-jat llyen EPROM-ok kulonbozo valtozatokban lelhetok fel, pi. magyar karakter- 
keszlettel. Commodore ill. Centronics nyomtato-kezelovel, HardBreak rutinokkal. Sajnos ezesetben 
gepunk nem lesz kompatibilis az alapkiepitesd ZX Spectrumokkal, ami sok esetben problemat je- 
lenthet. Athidalo megoldaskent kinalkozik, ha az uj ROM-ot a chip engedelyezo (CE) lab kivetele- 
vel osszekotjuk a regivel es a ketto kozott egy kapcsolo segitsegevel valaszthatunk. 



ULA 



r omcs 

— (M)- 

Ohm 



ROM 



EPROM 



A kapcsolo 'A' allasa mellett gepunk normal uzemben mukodik, 'B' kapcsolo alias mellett pedig a 
modositott RAM-tartalom all rendelkezesunkre. 

Amennyiben tobbfele valtozatot is hasznaini szeretnenk, a feladat megvalositasa a helyigeny mi- 
att is bonyolultabba valik. Adodik tehat a megoldas, hogy az EPROM-ot egy megfelelo kapacitasu 
RAM-mal helyettesitsuk, melyet hasznalat elott a modositott ROM tartalommal kulso adathordo- 
zorol feltoltunk. 

Ket feladatot kell a kapcsolasnak ellatnia: 

1. A 0-16383 teriiletre valo beiras lehetoseget. 

2. Atkapcsolast a gyari, ill. az altalunk modositott operacios rendszer kozott. 

A fenti igenyeket a 2. abra szerinti kapcsolas elegiti ki. 



ROM 



IC=74LS32 



1 ROMCS- 



RAM 



A kapcsolas mukodese a kovetkezd: 

IC/1 vegzi a RAM dekodolasat a 0-16383 cimekre, 

I C/2 a RAM-ba valo beirast teszi lehetove, 

IC/3 gondoskodik arrol, hogy modositott uzemben az operacios rendszer mar ne irodhasson at. 
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A mechanikai megvalositas legpraktikusabban a z "emeletraepiteses" modszerrel olhato meg. A 
RAM-ot a gyari ROM tetejere tessziik, a kozdsen hasznalt kivezeteseket osszeforrasztva (tap, 
ad at-, cimvonalak), a kulon vezerlesueket (CE, RW,) pedig vizszintesen kihajlitjuk. A dekodolo IC- 
nek valamelyik 14 kivezeteses 1C tetejen talalhatunk helyet, az osszekoteseket vekony szigetelt 
vezetek segitsegevel oldhatjuk meg. 

A kapcsolas^ hasznalatahoz meg egy alkatresz szukseges, megbedig a RESET nyomogomb. Ezt a 
gepben levo C65 kondenzator ket kivezetesere kell kotni. Atkapcsolaskor nyomva kell tartani, 
bogy a keletkezo hazard jelek a RAM-ba valo beirast he tegyek lehetove, valamint, hogy a rend- 
szer a 0-as cimtol induljon, 

A kozolt kapcsolas termeszetesen meg tovabb bovitheto. NMI nyomogomb alkalmazasaval az al- 
talunk irt HARD8REAK rutinok mukddtethetok (AUTOSAVE, SREEN-COPY), nem szukseges MULTl- 
FACE-t hasznilni. Tekintve, hogy mfikodteto prograitiuhk RAM-ba keriil, ez kikapcsolas ill. feszdlt- 
seg-klmaradas eseten elvesz, ujra be kell tolteni. Mivel a felhasznalt RAM fogyasztasa csekely 
(kikapcsolt allapotban nehany mikroamper), tartalmat egy lithium elemmel ill. NiCd akkumulatorral 
hosszu idore megorizhetjuk (DE LUXE kivitel). 

A fentiek alapjan belathato, hogy a megvalositott arlimkor segitsegevel egy olyan ZX Spectrum 
birtokaba jutunk, melynek felhasznalhatosaga az alaptipushoz kepest jelentosen megnovekedett. 
Most ismertetunk egy modszert, amellyel egyszeruen megoldhatiuk az atap ROM rutinok megfele- 
lo RAM rutinokra valo cserejet a kesobbi, emberkozelibb felhasznalas celjabol. Felhivjuk a figyel- 
met, hogy ez a program csak a modositott aramkor hasznalata eseten mukodik. 



10 REM ***ifc*if*ifr************ifc 

15 REM RAM cserelo rutinok 
20 REM ****************** 

30 FOR n-50000 TO 50023 
40 READ x: POKE n,x 
50 NEXT n 

60 DATA 33,0,0,17,0,128,1,0,64,237,176,201,33, 
0,128,17,0,0,1,0,64,237,176,201 
70 RANDOMIZE USR 50000 
75 REM 

80 REM Uj uzenetkiiro rutin 
85 REM ******************** 

100 FOR n=47872 TO 47895 
110 READ x: POKE n,x 
120 NEXT n 

1 30 DATA 17,11 0,56,60,7 1 ,26,254, 1 60, 1 9,32,250, 
1 6,248,26, 1 9,205,59, 1 2,26,254, 1 60,32,247,20 1 
170 POKE 37380,39: POKE 37381,61: POKE 
37703,0: POKE 37704,59 
200 REM ********************** 

210 REM Az UDG-k atmasolasa 
220 REM ********************** 

230 FOR n=65368 TO 65495 
240 POKE n-171 12,PEEK n 
250 NEXT n 
370 REM 

380 REM Magyar hibaiizenetek 
390 REM * fe *r * * * * * * * tfe * * * * * * * * * * * 

400 LET a$= B QRendbena" 

410 LET a$=a$+"NEXT utasitas FOR nelkulQ" 
420 LET a$=*a$+"Nincs ilyen valtozoO" 



430 LET a$=a$+"Helytelen indexQ" 

440 LET a$=a$+"Nincs hely a memoriabanQ" 
450 LET a$=a$+"Nincs hely a kepernyonQ" 
460 LET a$=a$+'Tul nagy szamQ" 

470 LET a$=a$+"RETURN - GOSUB nelkUIQ” 
480 LET a$=a$+“Fiie vegeQ" 

490 LET a$*a$+"STOP utasitasQ" 

500 LET a$=a$+''Ervenytelen argumentumO" 
510 LET a$=a$+"Tartomanyon kiviili szamQ" 
520 LET a$=a$+"ErtelmetlenQ" 

530 LET a$=a$+"BREAK - a CONT folytatjaQ” 
540 LET a$=a$+"Nincs tobb DATAQ" 

550 LET a$=a$+"Ervenytelen file nevQ" 

560 LET a$=a$+"Nincs hely a sornakQ" 

570 LET a$=a$+"STOP az INPUT sorbanQ" 
580 LET a$=a$+"FOR - NEXT nelkulQ" 

590 LET a$=a$+"Ervenytelen I/O eszkozQ" 
600 LET a$=a$+"Ervenytelen szinQ" 

610 LET a$=a$+"A program megszkitvaQ" 
620 LET a$=a$+"Helytelen RAMTOPQ" 

630 LET a$=a$+"Nem letezo utasitasQ" 

640 LET a$=a$+"Ervenytelen streamQ" 

650 LET a$-a$+*FN - DEF nelkulQ" 

660 LET a$=a$+"Parameter hibaQ" 

670 LET a$=a$+"Betoltesi hibaQ" 

690 LET x=1 

700 FOR n-47214 TO 47734 
710 POKE n.CODE a$(x) 

715 LET x=x+1 
720 NEXT n 

800 RANDOMIZE USR 50012 




Almost bemutatasra keriilo otlet, egyszeru- 
segehez kepest igen hatekonyan megoldja 
BASIC-bol. nagyitott karakterek kepernyon 
torteno megjeleniteset. 

Kedvcsinalonak gepeljiik be, es futtassuk a ko- 
vetkezd programot: 

5 BORDER 1: PAPER 1: INK 7: BRIGHT 1: CLS 
10 LET a=64 

20 LET a$=" SPECTRUM VILAG 



30 FOR i=0 TO 7 

40 POKE 23681,a+i: LPRINT a$ 

50 NEXT i 
60 LET a=72 

70 LET a$= —1300 BUDAPEST-3- 



80 FOR 1*0 TO 7 

90 POKE 23681,a+i: LPRINT a$ 

100 NEXT i 
110 LET a=8Q 

120 LET a$=" — — Postan marado 

130 FOR i=Q TO 7 

140 POKE 23681,a+i: LPRINT a$ 

150 NEXT i 
160 GO TO '160 

Az mindjart a szemiiotcbe tunik, bogy a prog- 
ram szivet ket utasitas alkotja, a POKE 23681.x 
as az LPRINT aS. 

Ha fellapozzuk a gepkonyvet es megnezziik a 
rendszervaltozokat, ott azt fogjuk latni, hogy a 
23681 -es rendszervaltozo nem hasznalt (not 
used), vagyis szabadon felhasznalhatd memo- 



gyebkent nyomtatora dolgozo LPRINT utasitas 
miert dolgozik a kepernyore. 

A gepkonyv allitasa nem helytallo, ugyanis a 
23681 -es rendszervaltozo tartalma alapertel- 
mezesben 91, es ez egeszen pontosan a 
nyomtat6-puffer mutatoja. A nyomtato-puffer 
a kepernyo-memoriat kovetoen helyezkedik el, 
kezdocime 23296. 

Ennek a cimnek az also byte-ja 0, ez fix, a fel- 
so byte-ja pedig 91, es ez altitodik be 
alapertelmezesben a 23681-es rendszervalto- 
zoba. Ha ezt az erteket atallitjuk, akkor a 
nyomtato-puffert is athelyezzuk a memoria- 
ban, s mivel a puffer-ben az adatok lekepeze- 
se maskeppen tortenik, ennek koszonheto az 



diubkco uoyyuuu natcio. 

A puffer athelyezeset konnyen leellenorizhet- 
juk, nyomtassuk ki a nyomtato helyett a kep- 
ernyore a ROM memoria egyes rekeszeinek 
tartalmat: 

10 FOR i=0 TO 16383: LET a=64: FOR j-0 TO 7: 
POKE 23681, a+j: LPRINT PEEK i;“ *: NEXT j 
NEXT i 

Meglatjuk, hogy a byte-ertekek sorra megje- 
lennek a kepernyo felso reszen. 

Az 'a' valtozo ertekevel allithatjuk be, hogy az 
inforrrt^cio a felso kepernyo-harmadban 
(a=*64), a kozepso harmadban (a=72) illetve az 
als6 harmadban (a*80) jelenjen meg. 
£rdekesebbe tehetjuk az informacio megjele- 
niteset, ha a 0-7-ig tarto lepesek szam4t ket- 
tes l4p4skozzel (STEP 2) adjuk meg. 

A tovabbi finornitasokhoz sok sikert kivanunki 



f. 128 K 



iuu'-i i -f.-l i l .f i )’> ')HiT f; 



• elmiitt reszben szandekosan csak ne- 
hany szot ejtettunk errol a beepitett csatlako- 
zo aljzatrol, kiilonos tekintettel arra, hogy a +3 
gepben nehany modositas tortent - az emli- 
tett gep bemutatasat pedig csak most eszko- 
zoljtik-. 

KEYPAD/ 1 28K+,+2 wnL AUX/128K+3 

Aljzat: amerikai telefonszabvany 



KEYPAD/+.+2 
tab funkcio 

1 GND 

2 INPUT BIT Q 

3 INPUT BIT 4 

4 INPUT BtT 1 

5 INPUT BIT 5 

6 +12 V 



AUX/+3 

funkcio 

GND 

OUTPUT BIT 0 
INPUT BIT 4 
OUTPUT BIT! 
INPUT BIT 5 
+12 V 



A 128K gap haromcsatornas hangjanak efoalti— 
j tasat egy AY-3-8912 tipusii 1C vegzi el. A 
| chip BASIC-bol torteno vezerleserol (PLAY 
| utasitas) mar szoitunk. A chip egyes regiszte- 
jj reinek BASIC-bol ill. gepi kodu oldalrol torteno 
| vezerlesere kesobb fogunk visszaterni. A 
* KEYPAD ill. AUX csatlakozok ismertetesehez 
azonban elengedhetetlen nehany fontos infor- 

■ macio, elsosorban azert, mert a csatlakozok 
mukodase osszefuggesben alt a hanggenera- 

| tor chip-pat. 

j Az AY-3-8912 tipusu ill. az azzal kompatibilis 
| IC-k tizenhat programozhato regisztert tartal- 
1 maznak, tipustol fuggoen bizonyos regiszterek 
| nem hasznathatok. A chip hetadik illetve 14. es 
| 15. regiszterei osszefuggesben allnak egymas- 
| sal. A hetedik regiszter also hat bltje (0-5) a 
megfeleld hang ill. zajcsatorna be- es kikap- 
csolasaban vesz reszt. A hatodik bit also alla- 

■ pota a,14. regisztert atlitja OUTPUT modba, 0 
I eseten INPUT mod all eld. A hetedik bit jelen 
| esetunkben lenyegtelen, ugyanis ez alkalmas a 



15. regiszter INPUT/OUTPUT modjanak bealli- 
tasara, de az AY-3-8912 1C ezt a funkciot nem 
has*nilia. Erre csak az AY-3-8912 batyja, az 
AY-3-8910 illetve az ezzel felulrdl kompatibilis 
chip-ek kepesek. 

Ha a 7. regiszter 6. bitje 0 erteku, akkor a 14. 
regiszter bitjei fogadoszerepet toltenek be. A 
normal 128K es a +2 gepekan ezt a lehetose- 
get hasznaltak ki a kiilso nemzetkdzi tizes bil— 
lentydzet csatlakoztatasara. Ezt a periferiat a 
'KEYPAD' elnevezdsu aljzatba csatlakoztathat- 
juk. A SINCLAIR tizes billentyuzeten 15 nyo- 
mogomb talalhato. Beleertve azt az aliapotot, 
amikor egy billentyut sem nyorntunk meg, 
osszesen 16 aliapotot kulonboztethetunk meg, 
ez pedig egy negybites szammal irhatd le. Ha 
megnyomunk egy billentyfit a tizes billentyu- 
zeten, a bitek allapotanak megfeleloen jelenik 
meg +12 V (zerus bit) illetve -11 V (1 allapotu 
bit) a KEYPAD csatlakozo megfelelo labain. Ezt 
a feszuitsegerteket a szamitogep vissza kon- 
vertalja az AY-3-8912 14. regiszterenek elfo- 
gadhato TTL jelszintre, es igy jelenik meg ott 
a megfelelo ertek. 

Mint lathato az AY chip 14. regiszterenek csak 
4 vonalat hasznaljuk itt. A masik 4 vonal az 
RS232/MIDI port vezerleseben vesz reszt. 

Nos a +3 konstruktdrei a csatlakozot nemileg 
atalakitoltak, a 4 INPUT vonalat 2 INPUT es 2 
OUTPUT vonalra csereltek. A ROM-bol is ki 
lett irtva a nemzetkozi tizes billentyuzetet ve- 
zerlo rutin, igy a +3-hoz ezt mar nem tudjuk 
felhasznalni. 

Az uj neven 'AUX' port egy masodik RS232- 
kent is felfoghato. 

Az AY chip regisztereinek kivalasztasa az OUT 
65533,x utasitassal lehetseges (x=0-15), majd 
ezt kovetoen beirhatjuk a kivalasztott regiSz- 
terbe a megfeleld adatot a l OUT 49149^ uta- 
sitassal (x=0-255), pi. kuldjiink ki aktiv jelet az 
AUX masodik es negyedik laban: 

OUT 65533,7: OUT 49149,64 

OUT 65533,14: OUT 49149.3 



A program file-terkepe: LOADER (269), 6912, 20000, 20536, 6916, 1704. Az orokeleth 
az 53872-es cimre 0-t, az 53873~as cimre pedig 24-et kell tolteni 
a LOADER-t MERGE"" - dzsel, majd irjuk be 
20 FOR i=23860 TO 23875: READ a: POKEi.a 

30 CLEAR 24899: RANDOMIZE USR 23760 

40 DATA 175,50,112,210,62,24,50,113,210,6: 

Futtassuk a programot (RUN) es inditsuk 



'■ ■■■■■■ . 



:si i mm. 





/lz Advanced Memory Systems ceg 1985- 
ben fejlesztette ki a ZX Spectrum szamitoge- 
pekhez illesztheto egeret. A kesziilek, valamint 
a hardware-rel egyutt forgalmazott program- 
csomag' meg ebben az evben Angliaban az ev 
periferiaja lett. 



KENS, MOUSE ON/OFF, LOOP, MAKE, ON ER- 
ROR, PATTERN, POINTER, POSITION, PRINT, 
PULL, RESTORE, STORE, SENSITIVY, SHOW- 
POINTER, STATUS, UPDATE, WINDOW 



^ c o n t._r o I Oeireo _ ^ ^ 

; I. , ' 1 n J’.' ; 



Easy 



A rendszerhez tartozo programcsomag, mely- 
nek neve: AMX ART, magaba foglal tobb egy- 
mast segito programot, egy TAPE/DISK kon- 
vertalo programot, valamint egy reszletes fel- 
hasznaloi utmutatot is. 



Az egyes programok vezerlese rendkivul 
egyszeru, un. ikon-ablak menuk konnyitik meg 
a software felhasznalasat. Ezt mar megismer- 
tiik az ART STUDIO vagy az ARTIST II. esete- 
ben. 



Az egyik segedprogram a COLOUR PALETTE 
(kep-szinezo), amely azt teszi lehetove, hogy 
az AMX ART segitsegevel eloallitott kepet 
szabadon beszinezzuk. a rendelkezesre alio 8 



L iftel 



R5 232 


1 


PI * H . S 




T PIPE 


✓ 


XUE 




CLERR 




GRIDLOCK 




1 : 1 OUT 


¥ 


2 : 1 OUT 




4 : 1 OUT 




PRINT 





Az AMX CONTROL (AMX vezerlo) a SPECTRUM 
BASIC-et boviti ki 26 tij paranccsal: DESK, 
FIND, FONT, HEADER, HELP MOUSE, HELP 
ICONS, HIDEPOINTER, ICON, LINEFEED, TO- 



Elfogultnak tunik a kijelentes: nem sziikseges 
a Macintosh, az Atari ST vagy az AMIGA, ha 
keznel van az AMX egerl 









ILfgy erezziik, hogy az arhlt most itt kozliink, 
tdbb oldalrol is hasznos tehet minden SPECT- 
RUM felhasznalo szamara. Megismerhetjuk azt 
a fogast, amivel nemcsak az itt kozolt rutino- 
kat, hanem sajat k&szttesu rutinjainkat is hiv- 
hatjuk egyszeruen, direkt utasitasok segitse- 
gevel, es a hosszadalmas parameterezest ko- 
veto RANDOMIZE USR ... SZerkeZetet elfelejt- 
hetjuk. 

Masreszt hasznos lehet sok felhasznalo sza- 
mara a bemutatast szolgalo negy rutin is: a 
RENUMBER programjaink atsorszamozasat se- 
giti elo, a DELETE tobb programsor egyideju 
torleset old] a meg, az AUTO automatikus BA- 
SIC sorszamozast tesz lehetove, mig az EDIT 
segitsegevel egyszeruen lehivhatjuk barmelyik 
programsorunkat a szerkeszto-mezSbe. 
Tekintsiik at eloszor a rutint, majd azt koveto- 
en fogunk foglalkozni az egyes blokkok muko- 
desevel. A rutint a 64767 (FCFFh) cimtol he- 
lyeztuk el a memoriaban, hossza 446 byte, igy 
nem seriil meg az UDG terulet. Termeszetesen 
a bevitel modjatoi fuggetleniil nem art, ha a 
RAMTOP-ot mar a kezdet kezdeten atallitjuk: 
a 232 CLEAR 64766. 



64767 

64768 


15 

253 


OF 

FD 




DEFW 


64783 


64769 


62,63 


3E 


3F 


LD 


A, 63 


64771 


237,86 


ED 


56 


IM 


1 


64773 


237,71 


ED 


47 


LD 


I, A 


64775 


201 


C9 




RET 




64776 


62,252 


3E 


FC 


LD 


A, 252 


64778 


237,71 


ED 


47 


LD 


I, A 


64780 


237,94 


ED 


5E 


IM 


2 


64782 


201 


C9 




RET 




64783 


253,203,48,166 


FD 


CB 


30 A6 RES 


4 , ( IY+4B ) 


64787 


34,187,254 


22 


BB 


FE LD 


(65211), HL 


64790 


225 


El 




POP 


HL 


64791 


245 


F5 




PUSH 


AF 


64792 


124 


7C 




LD 


A,H 


64793 


254,19 


FE 


13 


CP 


19 


64795 


32,44 


20 


2C 


JR 


N2, 64841 


64797 


125 


7D 




LD 


A, L 


64798 


254,4 


FE 


04 


CP 


4 


64800 


32,39 


20 


27 


JR 


NZ, 64841 


64802 


253,126,0 


FD 


7E 


00 LD 


A, ( IY+00 ) 


64805 


60 


3C 




INC 


A 


64806 


40,33 


28 


21 


JR 


Z, 64841 


64808 


223 


DF 




RST 


24 


64809 


43 


2B 




DEC 


HL 


64810 


126 


7E 




LD 


A, ( HL ) 


64811 


33,80,253 


21 


50 


FD LD 


HL, 64848 


64814 


254,47 


FE 


2F 


CP 


47 


64816 


40,23 


28 


17 


JR 


Z, 64841 


64818 


42,95,92 


2 A 


5F 


5C LD 


HL, (23647) 


64821 


237,91,97,92 


ED 


5B 


61 5C LD 


DE, (23649) 


64825 


167 


A 7 




AND 


A 


64826 


237,82 


ED 


52 


SBC 


HL,DE 


64828 


33,4,19 


21 


04 


13 LD 


HL , 4 8 6 8 


64831 


48,8 


30 


08 


JR 


NC, 64841 


64833 


205,48,37 


CD 


30 


25 CALL 


9520 


64836 


32,3 


20 


03 


JR 


NZ, 64841 


64838 


33,195,18 


21 


C3 


12 LD 


HL, 4803 


64841 


241 


FI 




POP 


AF 



64842 


229 


E5 




PUSH 


HL 


64843 


42,187,254 


2A BB 


FE 


LD 


HL, 65211 


64846 


255 


FF 




RST 


56 


64847 


201 


C9 




RET 




64848 


223 


DF 




RST 


24 


64849 


254,97 


FE 61 




CP 


97 


64851 


56,6 


38 06 




JR 


C, 64859 


64853 


254,123 


FE 7B 




CP 


123 


64855 


48,2 


30 02 




JR 


NC, 64859 


64857 


230,223 


E6 DF 




AND 


223 


64859 


254,82 


FE 52 




CP 


M R M 


64861 


202,141,253 


CA 8D 


FD 


JP 


Z, 64909 


64864 


254,114 


FE 72 




CP 


K r M 


64866 


202,141,253 


CA 8D 


FD 


JP 


Z, 64909 


64869 


254,68 


FE 44 




CP 


*D* 


64871 


202,218,253 


CA DA 


FD 


JP 


Z, 64986 


64874 


254,100 


FE 64 




CP 


«d* 


64876 


202,218,253 


CA DA 


FD 


JP 


Z, 64986 


64879 


254,65 


FE 41 




CP 


•'A" 


64881 


202,246,253 


CA F6 


FD 


JP 


Z, 65014 


64884 


254,97 


FE 61 




CP 




64886 


202,246,253 


CA F6 


FD 


JP 


Z, 65014 


64889 


254,69 


FE 4 5 




CP 


*E‘ ? 


64891 


202,156,254 


CA 9C 


FE 


JP 


Z, 65180 


64894 


254,101 


FE 65 




CP 


»e" 


64896 


202,156,254 


CA 9C 


FE 


JP 


Z, 65180 


64899 


6,0 


06 00 




LD 


£,0 


64901 


42,187,254 


2A BB 


FE 


LD 


HL, 65211 


64904 


62,0 


3E 00 




LD 


A, 0 


64906 


195,189,253 


C3 BD 


FD 


JP 


64957 


64909 


205,189,253 


CD BD 


FD 


CALL 


64957 


64912 


42,83,92 


2A 53 


5C 


LD 


HL, (23635) 


64915 


237,91,150,254 


ED 5B 


96 


FE LD 


DE, (65174) 


64919 


229 


E5 




PUSH 


HL 


64920 


114 


72 




LD 


(HL),D 


64921 


35 


23 




INC 


HL 


64922 


115 


73 




LD 


( HL ) , E 


64923 


225 


El 




POP 


HL 


64924 


35 


23 




INC 


HL 


64925 


35 


23 




INC 


HL 


64926 


78 


4E 




LD 


C, (HL) 


64927 


35 


23 




INC 


HL 


64928 


70 


46 




LD 


B , ( HL ) 


64929 


229 


E5 




PUSH 


HL 


64930 


42,150,254 


2A 96 


FE 


LD 


HL, (65174) 


64933 


237,91,148,254 


ED 5B 


94 


FE LD 


DE, ( 65172 ) 


64937 


25 


19 




ADD 


HL , DE 


64938 


34,150,254 


22 96 


FE 


LD 


(65174), HL 


64941 


225 


El 




POP 


HL 


64942 


35 


23 




INC 


HL 


64943 


9 


09 




ADD 


HL,BC 


64944 


229 


E5 




PUSH 


HL 


64945 


237,91,75,92 


ED 5B 


4B 


5C LD 


DE, (23627) 


64949 


237,82 


ED 52 




SBC 


HL , DE 


64951 


210,152,254 


D2 98 


FE 


JP 


NC, 65176 


64954 


225 


El 




POP 


HL 


64955 


24,214 


18 D6 




JR 


64915 


64957 


231 


E7 




RST 


32 


64958 


205,59,45 


CD 3B 


2D 


CALL 


11579 


64961 


223 


DF 




RST 


24 


64962 


254,44 


FE 2C 




CP 


44 


64964 


194,4,19 


C2 04 


13 


JP 


NZ , 4868 


64967 


231 


E7 




RST 


32 


64968 


205,59,45 


CD 3B 


2D 


CALL 


11579 


64971 


205,153,30 


CD 99 


IE 


CALL 


7833 


64974 


237,67,148,254 


ED 43 


94 


FE LD 


(65172) ,BC 


64978 


205,153,30 


CD 99 


IE 


CALL 


7833 


64981 


237,67,150,254 


ED 43 


96 


FE LD 


(65174) ,BC 


64985 


201 


C9 




RET 




64986 


205,189,253 


CD BD 


FD 


CALL 


, 64957 


64989 


237,91,148,254 


ED 5B 


94 


FE LD 


DE, (65172) 


64993 


42,150,254 


2A 96 


FE 


LD 


HL, (65174) 


64996 


19 


13 




INC 


DE 


64997 


213 


D5 




PUSH DE 


64998 


205,110,25 


CD 6E 


19 


CALI 


■ 6510 


65001 


209 


D1 




POP 


DE 









65002 229 

65003 235 

65004 205,110,25 

65007 209 

65008 205,229,25 

65011 195,162,18 



E5 

EB 

CD 6E 19 
D1 

CD E5 19 
C3 A2 12 



PUSH HL 
EX DE,HL 
CALI 6510 
POP DE 
CALL 6629 
JP 4770 



205,189,253 

253,54,49,2 

205,149,23 

205.176.22 
62,0 

205.1.22 
237,75,150,254 

205.27.26 
62,0 

205.1.22 
205,44,15 

205.23.27 

253.203.0. 126 
32,12 
42,89,92 
205,167,17 

253.54.0. 255 
24,227 

237.75.150.254 

42.89.92 

34.93.92 

237.67.73.92 

42.93.92 
235 

33,85,21 

229 

42.97.92 
55 

237,82 

125 

61 

180 

202.152.254 
229 

96 

105 

205.110.25 
32,6 

205.184.25 

205.232.25 
193 

197 

3 

3 

3 

3 

43 

237.91.83.92 
213 

205.85.22 
225 

34.83.92 
193 

197 

19 

42.97.92 
43 

43 

237,184 

42.73.92 
235 

193 

112 

43 

113 
43 
115 
43 

114 

237.75.148.254 

42.150.254 
9 

34.150.254 
241 

195,249,253 



CD BD 
FD 36 
CD 95 
CD BO 
3E 00 
CD 01 
ED 4B 
CD IB 
3E 00 
CD 01 
CD 2C 
CP 17 
FD CB 

20 OC 
2A 59 
CD A 7 
FD 36 
18 E3 
ED 4B 
2A 59 
22 5D 
ED 43 
2A 5D 
EB 

21 55 
E5 

2A 61 
37 

ED 52 
7D 
3D 
B4 

CA 98 
E5 
60 
69 

CD 6E 



64957 

( IY+49) ,02 
6037 
5808 
A, 0 
5633 

BC, (65174) 

6683 

A, 0 

5633 

3884 

6935 

7 , ( IY+0 ) 
NZ, 65068 
HL, (23641) 
4519 

( IY+0 ) , 255 
65039 

BC, (65174) 
HL, (23641) 
(23645), HL 
(23625), BC 
HL, (23645) 
DE,HL 
HL, 5461 
HL 

HL, (23649) 

HL ,DE 
A,L 
A 
H 

Z, 65176 

HL 

H,B 

L,C 

6510 

NZ, 65116 

6584 

6632 

BC 

BC 

BC 

BC 

BC 

BC 

HL 

DE, (23635) 

DE 

5717 

HL 

(23635), HL 

BC 

BC 

DE 

HL, (23649) 

HL 

HL 

HL, (23625) 

DE,HL 

BC 

(HL),B 

HL 

( HL ) , C 
HL 

( HL ) , E 

HL 

( HL ) , D 
BC, (65172) 
HL, (65174) 
HL,BC 
(65174), HL 
AF 

65017 



65172 

65174 

65176 

65177 


0,0 

0,0 

241 

195,162,18 


00 

00 

FI 

C3 


00 

00 

A2 


12 


DBFS 

DEFS 

POP 

JP 


2 

2 

AF 

4770 


65180 


231 


E7 






RST 


32 


65181 


205,59,45 


CD 


3B 


2D 


CALL 


11579 


65184 


205,153,30 


CD 


99 


IE 


CALL 


7833 


65187 


237,67,73,92 


ED 


43 


49 5C LD 


(23625), BC 


65191 


253,54,49,2 


FD 


36 


31 02 LD 


(IY+49), 02 


65195 


205,176,22 


CD 


B0 


16 


CALL 


5808 


65198 


151 


97 






SUB 


A 


65199 


205,1,22 


CD 


01 


16 


CALL 


5633 


65202 


33,181,18 


21 


B5 


12 


LD 


HL, 4789 


65205 


229 


E5 






PUSH 


HL 


65206 


62,7 


3E 


07 




LD 


A, 7 


65208 


195,146,15 


C3 


92 


OF 


JP 


3986 


65211 


0,0 


00 


00 




DEFS 


2 



A rutint a RANDOMIZE USR 64776 utasitassai 
indithatjuk. itt kapcsolunk at a kettes megsza- 
kitasi modra. A megszakitassal kezelt rutin 
kezdocime: 64783 (FDOFh). 

A szintaktikai ellenorzo szakasz a 64783 
{FDOFh) - 64908 {FD8Ch) cimek kozott helyez- 
kedik el. Amikor a szerkeszto mezoben megje- 
lenitunk yalamit (akar parancsot, akar egyeb 
szintaktikat), ENTER megnyomasat kovetoen a 
vezerles ide adodik at. Megvizsgaija a rutin, 
hogy szamara ertelmes szerkezet lett-e itt el- 
helyezve. Ennek alapfeltetele, hogy a szerkezet 
7' karakterrei (az osztas jele) kezdodjon. Lat- 
hatjuk, ha csak egy 7' karaktert gepelunk be, 
es megnyomjuk az ENTER-t, akkor a gep # C 
Nonsense in BASIC../ hibaCizenettel fog vala~ 
szolni, es nem a megszokott ?' jeienik meg. 
Ebbol kovetkezik, hogy amennyiben a szerke- 
zet a rutin szamara nem megfeieto, a vezerles 
minden esetben hibauzenettel ter vissza. 
Amennyiben a szerkezet nem '/' karakterrei 
kezdodik {pi. normal parancsot gepeltunk be), 
a vezerles atadodik a ROM szintaktikai elien- 
orzo rutinjara. 

Ezutan talaijuk a negy jol elkulonitheto TOOL- 
KIT blokkot. Az elso a RENUMBER rutin, ame- 
lyet a 64909 (FDSDh) - 64985 {FDD9h) cimek 
kozott helyeztunk el. 

Szintaktikaja a kovetkezo: 

/rn,m vagy /Rn,m 

ahol n - az atsorszamozas utani kezdo- 
sorszam 

m - az atsorszamozas lepeskoze 
/r vagy /rn helytelen szerkezet, hibauzene- 
tet eredmenyez, de az atsorszamozast eJ- 
vegzi a memoriaban talaihato legutolso pa- 
rameterek (alaphelyzetben zerus) alapjan. 

/rn, eseten az osszes sorszam 'n' erteket 
veszi tel. 

/r,m eseten a kezd osorszam zerus lesz. 

A teljes BASIC program©! atsorszamozza. 






H9I 




iiiSBii 




m wm 



A masodik a DELETE rutin, amelyet a 64986 
(FDDAh) - 66013 (FDF5h) cimek kozott helyez- 
tiink el. 

Szintaktikaja a kovetkezo: 

/dn f m vagy /Dn,m 

ahol n - az elso torlendo sor sorszama 
m - az utolso torlendo sor sorsza- 
ma 

/d vagy /dn helytelen szerkezet, hibauzene- 
tet eredmenyez. 

/dn, eseten n-tol torlodik az osszes prog- 
ramsor. 

/d,m eseten m-ig torlodik az osszes prog- 
ram sor. 

A harmadik az AUTO rutin, amelyet a 65014 
(FDF6h) - 65179 (FE9Bh) cimek kozott helyez- 
tunk el. 

Szintaktikaja a kovetkezo: 

/an,m vagy /An,m 

ahol n - az automatikus sorszamozas 
kezdosorszama 

m - az automatikus sorszamozas 
lepeskoze 

/a vagy /an helytelen szerkezet, hibauzene- 
tet eredmenyez, a hibaCizenetet kovetoen 
viszont megjeleniti a soron kovetkezo sor- 
szamot. 



/an, vagy /an,m (m=0) eseten a leptetes 
nem tortenik meg. 

f^egjegyz&s: Az automatikus sorszamozasbol a sorszam 
utan kozvetlenu! ENTER megnyom£saval, vagy a kurzor 
fel/le biilentyukkel lephetiink ki. 

A negyedik az EDIT rutin, amelyet a 65180 
(FE9Ch) - 65210 (FEBAh) cimek kozott helyez- 
tunk el. 

Szintaktikaja a kovetkezo: 

/en vagy /En 

ahol n - a sorszam, amellyel jelolt sort 
lehlvjuk a szerkeszto mezobe. 

^egjegyzes: Ha n nem letezik, ugy az n-t koveto legelso 
sor keriil lehivasra. Ha n utan mar nem letezik sor, akkor 
az n-t megelozo elso sort keresi meg, maskulonben nem 
tortenik semmi. 

Ha jot attekintjuk a rutint, felfedezhetjuk, hogy 
tobb helyen is egyszerusiteseket vegeztiink el, 
igy az egyes rutinok kulon blokkokba valo 
szetszedese csak nemi modositassal lehetse- 
ges. Tobb helyen elhelyeztunk (pi. a rutin leg- 
vegen is) un. tarolot, az atmeneti adatok elhe- 
lyezesere. 

A kettes megszakitasi modbol a RANDOMIZE 
USR 64769 utasitassal lephetiink vissza nor- 
mal modba. Ezutan bovitesiink mar sajnos 
nem aktivizalhato. 



— p— — A program file-terkepe: BASIC LOADER (357) es hat darab fejleces CODE. Sorrendben 
hosszuk: 2600, 20519, 6912, 20518, 255, 6912. Toltsuk be a LOADER-t, majd RESET. 
Qv ( Az orokelethez irjuk be a kovetkezo programot: 

10 CLEAR 24499: LOAD"" CODE: RANDOMIZE USR 50000: LOAD"" CODE 
V\ 20 LOAD"" CODE 16384: LOAD"" CODE: LOAD"" CODE: LOAD"" CODE 
\ \ 30 POKE 57960,0: RANDOMIZE USR 50220 
\ — \Futtassuk a programot (RUN) es inditsuk el a magnot. 



AT V Simulator 




A program felepitese: BASIC(80)/fejleces CODE(34)/fejleces SCREEN(6912)/fejleces 
CODE. Toltsuk be a LOADER-t es a CODE-ot, majd a SCREEN elott allitsuk le a mag- 

10 CLEAR 25399: LOAD ""SCREENS: LOAD ""CODE 
20 POKE 60250,0: RANDOMIZE USR 54960 

Futtassuk a programot (RUN) es inditsuk el a magnot. Betoltes utan nem fog szamolni 
az ora 






VI. LOGIKAI UTASiTASOK 

A logikai utasitasok a jol ismert AND (ES), OR (VAGY) illetve XOR (KIZARO VAGY) muveleteket 
hajtjak vegre az 'A' regiszter tartalma, es egy konstans adatbyte, egy regiszter, vagy egy 
megcimzett memoriarekesz tartalma kozott. A muvelet vegrehajtasat kovetoen az eredmeny az 'A' 
regiszterben fog megjelenni. 

Ezeket az utasitasokat eloszeretettel alkalmazzak programvedelmi rendszerek kidolgozasanal, 
ugyanis ha egy meghatarozott memoriaterijlet tartalmat pi. kulonfele ertekekkel atXOR-oljuk] 
hamar csodot fog mondani minden disassembler. Nem celunk most programvedelmi rendszert 
kidolgozni, ugyhogy nezzuk meg a lehetseges logikai utasitasok arzenaljat. 

Elsokent tekintsuk meg a harom muvelet igazsagtablajat: 

1 AND 1 = 1 1 OR 1 = 1 1 XOR 1 = 0 

0 AND 1=0 0 OR 1 = 1 0 XOR 1 = 1 

1 AND 0 = 0 1 OR 0 = 0 1 XOR 0=1 

0 AND 0 = 0 0 OR 0 = 0 0 XOR 0 = 0 



1. AND utasitasok 

Ezek az utasitasok bitenkenti AND muveletet hajtanak vegre meghatarozott ket nyolcbites szam 
kozott. 



E6 N 
A7 
A4 
A5 
A0 
A1 
A2 
A3 
A6 

DD A6 X 
FD A6 X 



230, n 
l67 

164 

165 
160 
161 
162 
163 

166 

221. 166, x 

253. 166, x 



AND n ; logikai es 

AND A 

AND H 

AND L 

AND B 

AND C 

AND D 

AND E 

AND (HL) 

AND (IX4-X) 

AND (IY+X) 



Ahol n (Nh) az adatbyte, mig x (Xh) az eltolasi kod. 



Az AND utasitasok elsosorban az 'A' regiszter meghatarozott bitjeinek, vagy minden bitjenek 
torlesere alkalmasak. Mint az elobb lathattuk, ha a muvelet soran valamely bit zerus erteku, ugy 
az eredmeny is zerus erteku lesz. Ilyen modon pi. az AND 0 alkalmas az 'A' regiszter tartalmat 
teljesen torolni. Sokszor csak az a celunk, hogy kijeloljunk nehany bitet a tovabbi muveletek 
szamara. Ilyenkor meghetarozott bitek tartalmat torolhetjuk. PI. AND 31 megtartja az also 5 bitet, 
a felso 3— at^pedig torli. Az AND A utasitas onmagat adja eredmenyul, azzal a kiilonbseggel, hogy 
kozben torlodik az atviteli jelzobit, ezert szokas hasznalni kivono utasitasok elott (Id. 'SpV' 8. 
resz). 



2. OR utasitasok 

Ezek az utasitasok bitenkenti OR muveletet hajtanak vegre meghatarozott ket nyolcbites szam 
kozott. 




Ahol n (Nh) az adatbyte, mig x (Xh) az eltolasi kod. 






It ! ISl ill 






Az OR utasitasok elsosorban arra alkalmasak, hogy az 'A' regiszter kivant bitjeit egy-be allitsuk, 
masreszt az osszehasonlito utasitasok kivaltasara is alkalmasak lehetnek, de erre konkretan majd 
az ugro utasitasok megismerese utan fogunk tobb mintapeldat ismertetni. 



3. XOR utasitasok 

Ezek az utasitasok bitenkenti XOR muveletet hajtanak vegre meghatarozott ket nyolcbites szam 
kozott. 

EE N 238,ri XOR n ;logikai kizaro vagy 



EE N 


238,ri 

1^5 


XOR 


AF 


XOR 


AC 


172 


XOR 


AD 


173 


XOR 


A8 


168 


XOR 


A9 


169 


XOR 


AA 


170 


XOR 


AB 


171 


XOR 


AE 


174 


XOR 


DD AE X 


221, 174, x 


XOR 


FD AE X 


253, 174, x 


XOR 



Ahol n (Nh) az adatbyte, mig x (Xh) az eltolasi kod. 

Az XOR utasitasok az egyes bitek ellentettjeit kepesek beallitani. Mint mar emlitettuk elonyosen 
alkalmazzak ezeket programvedelmi rendszerekben. Az elozo reszekben kozolt 'Szemben a 
SPEEDLOCK-kal' cimu fejezetekben is lathattuk, hogy milyen trtikkos dolgokra kepes az XOR. 
Letezik viszont ennek az utasitasnak egy gyakran hasznalt formaja is, az AND 0-nal sokkal 
egyszerubb az XOR A alkalmazasa, ez is torli az 'A' regiszter taratalmat, de csak egy byte-ot 
igenyel. 

Megjegyzes: Az AND, OR es XOR utasitasok minden esetben torlik az atviteli jelzobitet. 

Vegiil egy kis tablazatot kozlunk, amely megkonnyiti a hexadecimalis es a decimalis 
szamrendszerek kozotti atszamitast nyolcbites szamok kozott (0-255/00h-FFh): 



hexadecimAus/decimAlis AtszAmito tAblAzat 





0 


1 


2 


3 


4 


5 


6 


7 


8 


9 


A 


B 


C 


D 


E 


F 


00 


0 


1 


2 


3 


4 


5 


6 


7 


8 


9 


10 


11 


12 


13 


14 


15 


33 


16 


17 


18 


19 


20 


21 


22 


23 


24 


25 


26 


27 


28 


29 


30 


31 


20 


32 


33 


34 


35 


36 


37 


38 


39 


40 


41 


42 


43 


44 


45 


46 


47 


30 


48 


49 


50 


51 


52 


53 


54 


55 


56 


57 


58 


59 


60 


61 


62 


63 


40 


64 


65 


66 


67 


68 


69 


70 


71 


72 


73 


74 


75 


76 


77 


78 


79 


50 


80 


81 


82 


83 


84 


85 


86 


87 


88 


89 


90 


91 


92 


93 


94 


95 


60 


96 


97 


98 


99 


100 


101 


102 


103 


104 


105 


106 


107 


108 


109 


110 


111 


70 


112 


113 


114 


115 


116 


117 


118 


119 


120 


121 


122 


123 


124 


125 


126 


127 


80 


128 


129 


130 


131 


132 


133 


134 


135 


136 


137 


138 


139 


140 


141 


142 


143 


90 


144 


145 


146 


147 


148 


149 


150 


151 


152 


153 


154 


155 


156 


157 


158 


159 


A0 


160 


161 


162 


163 


164 


165 


166 


167 


168 


169 


170 


171 


172 


173 


174 


175 


B0 


176 


177 


178 


179 


180 


181 


182 


183 


184 


185 


186 


187 


188 


189 


190 


191 


CO 


192 


193 


194 


195 


196 


197 


198 


199 


200 


201 


202 


203 


204 


205 


206 


207 


DO 


208 


209 


210 


211 


212 


213 


214 


215 


216 


217 


218 


219 


220 


221 


222 


223 


E0 


224 


225 


226 


227 


228 


229 


230 


231 


232 


233 


234 


235 


236 


237 


238 


239 


F0 


240 


241 


242 


243 


244 


245 


246 


247 


248 


249 


250 


251 


252 


253 


254 


255 



